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POMROCZNOŚĆ 
JASNA 


Tym bardzo modnym ostatnio terminem można 
określić sytuację, jaka panuje na rynku Amigi w 
momencie, gdy piszę te słowa. Z jednej strony 
niezupełnie wyjaśniona sytuacja byłej firmy Com- 
moadore (na targach w Kolonii przedstawiciele Amiga 
Center af Excellence byli nieoficjalnie i udzielali 
dość pokrętnych wyjaśnień, tłumacząc się, że wszy- 
stko zostanie powiedziane "u nich na miejscu”, czyli 
na targach World of Amiga w dniu 10 grudnia w 
Londynie), z drugiej wspaniała postawa firm produ- 
kujących oprogramowanie i osprzęt do Amigi. Nie- 
przejednane i wspólne stanowisko zmusiło następ- 
ców Commodore do znacznego przyspieszenia 
prac, warunkujących wznowienie produkcji kompu- 
terów. Z drugiej strony producenci postanowili poka- 
zać użytkownikom Amigi, że nie jest tak źle i zarzu- 
cili wręcz rynek nowymi, wspaniałymi przystawkami 
i programami. Będzie o czym pisać przez co naj- 
mniej rok. 

Ze wspomnianej pomroczności wyłania się jed- 
nak powoli w miarę klarowny i jasny obraz: Amiga 
żyje i żyć będzie, i to na dodatek dość długo. Jest 
bowiem prawidlowością, że coś, co rodzi się w 
wielkich bólach, jest piękne i długowieczne, Jak to 
wygląda w praktyce? 

Jestem zupełnie spokojny o żywot Amigi jako 
komputera do zastosowań użytkowych. Firmy takie, 
jak: Scala, Real, Activa, Advanced Systems, GVP, 
Maxon, Electronic Design 8 ProDAD, a także wiele 
innych, mają jasno określone plany i pełne ręce 
roboty, Nowa "odmiana" Amigi 4000 o nazwie Rap- 
tor, oraz wchodzące do sprzedaży karty turbo z 
procesorem MC68060 i nowe wersje kart graficz- 
nych wraz z odpowiednim oprogramowaniem typu 
Lightwave czy nowe odmiany Scali jasno określają 
glówny kierunek, w jakim będzie się Amiga rozwijać, 
niezależnie od tego, co stanie się z resztkami po 
Commodore. Przedstawiciele Scali odgrażają się 
nawet, że w razie "klapy" wykupią prawa do produk- 
cji Amig 4000 i 1200, aby sprzedawać je pod nazwą 
Scala Workstation. 

A co z tego wynika dla zwykłych użytkowników 
Amig? Wspomniane firmy na tyle mocno *siedzą' na 
rynku, że w ramach produkcji ubocznej będą wyda- 
wać programy i przystawki dostępne dla normalnego 
"zjadacza chleba”. Wspomogą ich w tym zapewne 
coraz prężniej rozwijające się firmy polskie. Już w 
tej chwili firmy Elsat i Elbox eksportują swoje wyroby 
na Zachód, przymierza się także do tego TSS. 
Amiga jest coraz szerzej stosowana do celów profe- 
sjonalnych. Nawet taki *beton”, jak państwowa tele- 
wizją, zaczyna się pod tym względem powoli kru- 
szyć. Znam kilka firm, które wykonują animacje na 
Siliconach. Jednak... nie tak calkiem. Modelowanie 
obiektów i wstępny rendering wykonują Amigi. Je- 
dynie końcowy szlif nadawany jest za pomocą SG, 
Oczywiście tirma do tego się nie przyzna, bo kto 
chwali się tym, że większość prac wykonują *zabaw- 
ki”? 

A jeśli chodzi o zabawki, to wszystko wskazuje na 
to, że taką zabawką stanie się niediugo jedyny 
komputer, który "nadaje się najlepiej (rzekomo) do 
wszystkiego”. Obserwacje poczynione na kilku 
ostatnich imprezach targowych dobitnie to poświad- 
czają. Wyłażące na wierzch oczy przy Raptorze, 
zapowiadany na luty 1995 roku jako supernowość 
Turrican Il, pospieszne przerabianie wszystkich hi- 
tów amigowych na peceta o czymś świadczy. Zalew 
gier. Jednocześnie z pecetowych *użytków”, które 
do czegoś się nadają, w ciągu ostatniego półrocza 


pojawiła się właściwie tylko nowa wersja Soft Stu- 
dio. Reszta firm czeka na mityczne Windows'95, o 
których krążą już złośliwe kawaly (na przyklad: 95 w 
nazwie oznacza: liczbę dysków instalacyjnych, po- 
trzebną do zainstalowania ilość pamięci RAM, licz- 
bę telefonów do hotline, po której zainstalowane 
Łindoły'95 zaczną działać, liczbę milionów złotych, 
jakie trzeba będzie wydać na rozbudowę peceta, 
aby zainstalować ten system itp.). 

Niemniej dla Amigi.w dalszym ciągu powstają 
nowe gry. Niektóre z nich tworzone są na podstawie 
wersji pecetowej, inne niezależnie od niej. A zatem, 
choć sytuacja na rynku *rozrywkowym” jest nieco 
bardziej mroczna niż na rynku *użytków”, także i tu 
można mówić o rozwoju, 

Szansa Amigi tkwi w jej "elektoracie". W zdecydo- 
wanej większości są to ludzie bardzo młodzi, tacy, 
którzy za parę lat będą kształtować oblicze rynku 
komputerowego na całym świecie. Nie dość na tym. 
Mentalność użytkowników Amigi jest bardzo zbliżo- 
na do charakteru fundamentalistów islamskich. Je- 
stem pewien, że jeśliby na łamach jakiegokolwiek 
pismą amigowskiego został ogloszony apel "jutro 
idziemy z toporkami na blaszaki”, co najmniej kilka- 
set pecetów nie przeżyłoby następnego dnia. 

Z takimi ludżmi można osiągnąć wszystko. A 
nawet, jeśli i to zawiedzie, w odwodzie pozostają 
niezawodne w takim wypadku kraje wschodnie: W 
Chinach do dziś (nie wiem, czy całkowicie legalnie) 
produkuje się Amigi 500, natomiast po Rosji już od 
dawna krążą całkiem udatne *rodzime” podróbki 
AUC ZZ0IGB 

Jaka zatem przyszłość czeka użytkownika Ami- 
gi? Pewne jest jedno: czasy komputerów tylko ze 
stacją dysków powoli się kończą. Użytkownik, na- 
wet jeśli będzie chciał jedynie grać, zostanie zmu* 
szony do uzupełnienia swojego komputera (nieza- 
leżnie od tego, jak się nazywa) o twardy dysk lub co 
najmniej czytnik CD-ROM. Na szczęście oba te 
urządzej błyskawicznie tanieją. Na przykład: 
twardy dysk 540 MB rok temu był dokładnie dwa razy 
droższy niż obecnie, A więc, nawet uwzględniając 
wysoką inflację, realnie znacznie potaniał. Mniej 
zasobni w gotówkę amiganci także mają szansę. 
Tendencja powiększania pojemności twardzieli za- 
czyna powodować wyprzedaż używanych dysków ' 
za niewielką cenę. Na bezrybiu i rak ryba. Nawet 40- 
megabajtowy twardy dysk usprawni zdecydowanie 
pracę. 

Oczywiście, zdając sobie sprawę z tego, że nie 
wszystkich stać na rozbudowę Amigi, będziemy 
pamiętać także i o tych Czytelnikach, którzy pozo- 
staną przy klasycznej koniiguracji (1 MB RAM i 
stacja df0:). Wprowadzimy dla nich dwa nowe cykle, 
omawiające nieco starsze programy i gry, takie, 
które bez przeszkód można uruchomić nawet na nie 
rozbudowanej Amidze. 

Na koniec zachęcam do lektury kolejnego nume- 
ru, którego tematem są nowe trendy (ale nie tylko). 
a także życzę Wam wszystkim (i sobie również), 
abyśmy przyszły rok witali w nieco lepszym nastro- 
je 
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Amiga żyje!!! 


Na targach World of Amiga w 
Londynie w dniu 10.12.94 nasi 
ludzie przeprowadzili godzinny 
wywiad z panem Davidem Plea- 
sance. Szczegóły (z braku miej- 
sca) za miesiąc — teraz jedynie 
najważniejsze konkluzje: 

m Sprawy proceduralne 
(brak podpisu) spowodowały, 
że w dniu rozmowy kwestia "wy- 
kupu” Commodore nie była roz- 
wiązana. Dokumenty uzupeł- 
niono i dopiero dnia 16.12 miała 
zapaść ostateczna decyzja, po 
której przegrani mają dwa tygo- 
dnie na złożenie kontrpropozy- 
cji. Powyższe sprawiło, że Ami- 
gi będą nieco później niż, jak 
zapowiadano, na Święta. Szko- 
da. Ważne jednak, że w ogóle 
będą, zwłaszcza że ma to być 
ostre wejście. Będzie to naj- 
prawdopodobniej Amiga 5000 
(772), czyli A4000 uzupełniona 
"na stałe” o kartę Cyberstorm 
68060/50. Nie powiem, abym 
był zachwycony tym kolejnym 
przesunięciem terminu. Trzeba 
mieć tylko nadzieję, że tym ra- 
zem bossowie dotrzymają sło- 
wa. 

m Udało się ułagodzić więk- 
szość wzburzonych producen- 
tów oprogramowania, którzy 
postanowili jeszcze poczekać. 

m Wznowiono zawieszony 
po bankructwie ruch wspierają- 
cy developerów. Dla nie wtaje- 
mniczonych: są to ludzie, którzy 
znają dobrze Amigę i piszą pro- 
gramy dla naszego komputera 
oraz zarejestrowali się u (daw- 
nego) Commodore. Otrzymują 
eni materiały normalnie niedo- 
stępne dla zwykłych programi- 
stów czy sprzętowców — we- 
rsje beta systemu, include'ów, 
autodoców, sprzętu i inne no- 
winki wprost z zespołu R8D 
Commodore... eee, chciałem 
powiedzieć, że teraz to chyba 
będzie się nazywać Amiga In- 
ternational. Developerzy to elita 
amigowych fanatyków. Wszy- 
scy, z którymi rozmawiałem w 
Londynie, mówili, że nie odstą- 
pią od wiary w Amigę, nawet jak 
(puk, puk, puk) wszystko się 
rozleci. 

m Jest zgoda "najwyższych 
włądz” na polskie lokale (nare- 
szcie!!!). Musimy tylko wysłać 
(zostało to zrobione dnia 14.12 
— przyp. red.) dyskietkę do 
placetu, gdyż poprzednia, do- 
starczona w lutym, ugrzęzła w 





magazynach likwidowanego 
Commodore Deutschland. 

m Nowe modele Amigi są 
opracowane, ale po "rozwiąza- 
niu pata” firma musi najpierw 
nieco zarobić, aby móc wdro- 
żyć nowe produkty. A zatem 
"na pierwszy ogień”, oprócz 
Amigi wspomnianej wyżej, pój- 
dą (prawdopodobnie) A1200 z 
kompaktem. 

m Już w styczniu powinno 
być natomiast sporo monitorów 
1960 (czyli ulepszona wersja 
niezbyt udanego 1950). 

Nie brzmi to wszystko może 
zbyt przyjemnie, ale mogło być 
gorzej. Niewielkim pociesze- 
niem jest to, że na rynku peceta 
w Anglii zaczyna się kotłować 
nie gorzej niż przed rokiem w 
CBM. [mps] 

Coraz więcej 
świetlnej fali 

Ligntwawe obrasta w różne 
pożyteczne dodatki, których 
autorami są doskonali graficy. 
Na targach WOA widzieliśmy 
między innymi pakiety: Time 
Machine do  morphingów, 
Extract Audio do łączenia ani- 
macji LW z podkładem muzycz- 
nym (wszystko zsynchronizo- 
wane, możliwe jest sterowanie 
kamerą i światłem w takt tej 
muzyki), Pathflock, Mouse Re- 
corder, Childworld (nie LW dla 
dzieci, a program do tworzenia 
obiektów ustawianych w syste- 
mie hierarchicznym, jak katalo- 
gi Amigi), Wobbler (symulacja 
sprężysta), Point At (pozwala 
na bardzo dokładne dopasowa- 
nie światła), Volume Cube (uła- 
twia definiowanie przestrzenne 
ruchów podobiektów w obiek- 
tach) i inne. Wszystkie te pro- 
gramy można było nabyć na 
stoisku firmy RAMIGA. [mps] 


Image FX 2.0 


Na londyńskich targach Ima- 
ge FX 2.0 był prezentowany na 
stoisku Silica Shop. Nie można 
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było od niego oderwać oczu. 
Program ma sterowniki dla 
PAR-a i rozumie format MPEG. 
IFX2 ma też kilkadziesiąt no- 
wych ciekawostek, jak: ikonko- 
we przedstawianie katalogów, 
nowe efekty: kula świetlna, ma- 
lowanie "palcami", efekty o na- 
zwach 'star", "supernova", far- 
by wodne, kredki świecowe, 
"straw distortion”, *charcoal", 
"chalk", "felt" i inne. [mps] 


r r 

Coś dla gflJamerów 

Firma Bithead Technologies 
proponuje coś, co ma ponoć 
zrewołucjonizować pisanie gier 
w niewielkich firmach. Nare- 
szcie koniec z AMOS-owaniem! 
GameSmith Development Sy- 
stem działa na dowolnej Amidze 
z 1 MB (z twardym dyskiem) i 
pozwala na łatwe tworzenie od- 
jazdowych gier w języku C lubw 
asemblerze. Napisaną tak grę 
można zabezpieczyć przed nie- 
pożądanymi łapami, korzysta- 
jąc z dołączonych programów. 
Dodatkowo otrzymujemy 325- 
stronicowy podręcznik o stylu 
bardzo zbliżonym do (wyczer- 
panych już, niestety) podręcz- 
ników serii ROM Kernel Manual, 
dzięki czemu dowiemy się m.in. 
jak przekształcić rysunek IFF 
na kod źródłowy w asemblerze. 
Kosztuje to wszystko wpraw- 
dzie 80 USD, ale jeśli chce się 
zostać znanym gamepisarzem, 
trzeba nieco zainwestować. 
Kontakt: Bithead Technologies 
(USA), tel. 001 303 427 9521. 
[mps] 


Trzyzjeden dla A1200! 


System operacyjny w wersji 
3.1 dostępny był dotąd dla 
wszystkich komputerów poza 
A1200 i A600. Oczywiście takie 
niedociągnięcie musiało zostać 
poprawione. Światowa premie- 
"ra OS 3.1 dla "pcimciowatych” 
Amig miała miejsce na Targach 
World of Amiga w Londynie, a 
nowy system prezentowała fir- 
ma  VillageTronic. Kontakt 
(Niemcy): tel. 00 49 5066 
701349. [mps] 


Personal Paint 6.1 


Większość z nas jeszcze nie 
zdążyła opanować wszystkich 
opcji programu rysunkowego 
firmy Cloanto o nazwie Perso- 
nal Paint 6.0, a na targach w 
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Londynie już pojawiła się now- 
sza wersja. Nie ma ona (jak 
można by się spodziewać) nu- 
meru 8.0, lecz *tylko" 6.1. 
Wbrew numeracji zmiany w po- 
równaniu do wersji 6.0 są rewo- 
lucyjne. Niedługo dowiecie się o 
tym więcej dzięki uprzejmości 
p. Owena z firmy RAMIGA Inter- 
national, który udostępnił nam 
do testowania ten świetny pro- 
gram (a także najnowsze we- 
rsje innych programów Cloant: 
Personal Font Maker2.03iPer- 
sonal Write 4.01; opiszemy je 
również). [mps] 


Final Writer 3.0 


Na targach World of Amiga 
w Londynie miała miejsce 
światowa premiera najnow- 
szego produktu firmy Soft 
Wood — Final Writer 3.0. Oto 
niektóre tylko cechy tego pro- 
gramu: 120 skalowalnych ko- 
lorowych i anty-aliasowanych 
czcionek (o rozmiarach od 4 
do 300 punktów), ponad 100 
kolorowych clipartów EPS, au- 
tomatyczne sporządzanie spi- 
su treści I ilustracji dokumentu, 
korespondencja seryjna, wiele 
możliwości rysunkowych, peł- 
na współpraca z grafikami 
HAMB i 24-bitowymi, Post- 
Script i mnóstwo innych. [mps] 


Directory Opus 50 


Jest już wersja Opusa o nu- 
merze 5.0! Swoje dzieło zdumą 
prezentował sam autor — J. 
Potter. W stosunku do szeroko 
opisywanej przez nas wersji 
4.10 nowy Opus może otworzyć 
dowolną liczbę okienek, a nie 
tylko dwa. Można wyświetlać 
zawartość katalogów nazwami 
lub ikonami. ikony takie można 
"przeciągać" myszką, co w 
efekcie da skopiowanie zbioru. 
Nowy Opus w pełni współpracu- 
je z datatypami i zawiera rezy- 
dentną ściągę w formacie Ami- 
ga Guide. Sądzę, że już niedłu- 
go nasz nadworny Kanclerz Od 
Opusa przybliży Wam tę we- 
rsję. [mps] 


Nowości z HDP 
O wrocławskiej firmie HDP 
nie było ostatnio zbyt głośno. 
Była to jednak przysłowiowacci- 
sza przed burzą. Właśnie poja- 
wiły się dwa nowe urządzenia 
tej firmy: 





AKTUALNOŚCI 


m HiFi audioprocesorto ze- 
staw sprzętowo-programowy 
pozwalający na przekształce- 
nie dowolnej Amigi w mikser 
dźwięku. Ma on 3 wejścia ste- 
reo (lub 6 mono) dla źródeł 
dźwięku i pozwala na regula- 
cję parametrów takich, jak za- 
wartość tonów niskich, wyso- 
kich, balans i wzmocnienie, a 
także na uzyskanie wielu 
efektów (w tym wyciszania). 
Podczas pracy mamy możli- 
wość podsłuchu przez słu- 
chawki. Po zmiksowaniu goto- 
wy sygnał wyprowadzamy 
jednym z dwóch wyjść. 

m |nterfejs dla CD32, umoż- 
liwiający podłączenie do tej 
konsoli klawiatury od peceta, 
oraz port szeregowy (co umoż- 
liwi komunikację z innymi Ami- 
gami). Interfejs ten ma także 
wbudowane midi, które może 
współpracować nie tylko z 
CD32, ale i z dowolną Amigą. 

Oczywiście dokładne opisy 
obu tych urządzeń już wkrótce 
pojawią się nałamach Magazy- 
nu AMIGA. [mps] 


Raptor Plus 


Nowy wyjątkowo szybki "ren- 
derer” dla programów graficz- 
nych sterowany Amigą, czyli 
Raptor, doczekał się młodsze- 
go, ale za to znacznie zdolniej- 
szego brata. Raptor Plus oparty 
jest na procesorzxe RISC 
R4600/133 MHz i jest dwa razy 
szybszy od "starego" Raptora, 
czyli około 15 razy szybszy od 
normalnej A4000/40. Marzenie 
wszystkich "lajtłejwowców”. Je- 
dyną wadą Raptora Plus jest 
jego cena (tak wysoka, że ją 
dyskretnie przemilczę). Ale jeśli 
ktoś chce robić kasę na anima- 
cjach, to warto w Raptora zain- 
westować. [emp] 


s . 
Dobra "Aura 

Opisany wyżej interfejs 
SCSI-2 to nie jedyna karta 
PCMCIA, jaką oferuje nam Hi- 
Soft. Druga pcimcia to 12-bito- 
wy (!!!) sampler stereo "Aura" o 
dynamice 72 dB i częstotliwości 
próbkowania 69 kHz. Umożli- 
wia on 12-bitowe samplowanie, 
atakże odtwarzanie 8-i 16-bito- 
wych melodyjek z pamięci lub z 
twardego dysku. Działa zarów- 
no z A1200, jak i z A600/1 MB. 








Kontakt: HiSoft: 
718181.|emp] 


+44 1525 


Firma TSS przeprasza wszy- 
stkich zawiedzionych tym, że 
nie będzie stoiska Amigi na tar- 
gach Komputer'95. Wprawdzie 
nie ma w tym winy firmy, jednak 
TSS jako inicjator tego przed- 
sięwzięcia czuje moralny obo- 
wiązek przeproszenia wszyst- 
kich, którzy na takie stoisko li- 
czyli. Jednocześnie TSS zapra- 
sza wszystkich zainteresowa- 
nych na stoisko Super Memo 
World na tych targach, gdzie 
będzie można zapoznać się 
również z najnowszą ofertą 
TSS. [adn] 


Firma Phase5 zaprezentowa- 
ła nową, przeznaczoną dla Ami- 
gi, kartę graficzną o nazwie Cy- 
bervision64. Jest to już w pełni 
64-bitowa karta graficzna, opar- 
ta na chipie Vision864 firmy S3. 
Karta taktowana jest zegarem 
135 MHz, umożliwia otrzymanie 
maksymalnej rozdzielczości 
1280 x 1024 w 256 kolorach 
przy 72 Hz, 24-bitowa paleta do- 
stępna jest tylko do rozdzielczo- 
ści 800 x 600 pikseli. Karta 
może być wyposażona w 2 lub 4 
MB pamięci RAM. Dołączone 
do niej oprogramowanie umożli: 
wia pełną emulację Workben- 
cha. Planowana cena wersji z 2 
MB RAM to 649 DM. [jah] 


SZybKO... 


Firma Utilities Unlimited pra- 
cuje nad nową kartą turbo z pro- 
cesorem MC68060, taktowa- 
nym zegarem 50 MHz. Możliwe 
będzie zamontowanie aż czte- 
rech takich procesorów na jed- 
nej karcie! Dostęp do pamięci 
będzie z pewnością przez szy- 
nę 64-bitową. Niewykluczone 
jest jednak wprowadzenie roz- 
wiązania dającego dodatkowe 
dwukrotne zwiększenie szyb- 
kości dostępu do pamięci. (jar] 


Zapraszamy Czytelników na 
targi Komputer Expo, które 
odbędą się w Warszawie w dn. 


24-27.01.1995. Na stoisku Lu- 
pusa będziecie mogli spotkać 
autorów z Magazynu AMIGA. 





CO NAŚ CZE. 


Marek Pampuch 


punktu widzenia tych 
pierwszych — nerwo- 
we zagrania dealerów 
na krótką metę okazały 
się nawet korzystne. Pospie- 
szna wyprzedaż Amig spowo- 
dowała znaczną obniżkę cen. 
Wszyscy, którzy w okresie 
maj — wrzesień 1994 zakupili 
komputer, zarobili na tym nie- 
co pieniędzy. W miarę wyja- 
śniania się sytuacji ceny za- 
częły jednak rosnąć. Spowo- 
dowane to było kilkoma czyn- 
nikami: 
— po pierwsze fama o naj- 
poważniejszym kandydacie do 


przejęcia sukcesji — Angli- 
kach — że lubi sprzedawać 
drogo; 


— po drugie nieustający po- 
pyt przy malejącej po wstrzy- 
maniu produkcji podaży; 
sprzyjały temu spekulacyjne 
zagrania niektórych firm, które 
wykupiwszy prawie za bezcen 
resztki sprzętu, zaczęły dykto- 
wać paskarskie ceny; 

— po trzecie w momencie, 
gdy stało się jasnym, że Amiga 
nie upadła, firmy, które sprze- 
dawały tanio, postanowiły 
odbić sobie straty. 

Z czym wchodzimy zatem w 
nowy rok? Dwie rzeczy są 
pewne: po pierwsze Amiga bę- 
dzie nadal produkowana, po 


drugie jej cena będzie nieco, 


wyższa niż cena z okresu 
przed bankructwem Commo- 
dore. 

Sam komputer jednak, nawet 
tak wspaniały jak Amiga, to nie 
wszystko. Aby istniał na rynku, 
potrzebne są do niego nowe 
programy oraz dodatkowy 
osprzęt, pozwalający na pel- 
niejsze wykorzystanie możli- 
wości sprzętu. Przypomina się 
tu historia sprzed kilku lat. W 
okresie panowania kompute- 
rów ośmiobitowych istniał so- 
bie taki jeden o nazwie Texas 
Instruments TI99/4. Pod wzglę- 
dem możliwości był on zdecy- 
dowanie lepszy niż na przykład 
Commodore 64. Niemniej nie 


| z różnym 





Nie da się ukryć, że miniony 1994 rok nie był dla 
wielbicieli Amigi zbyt przyjemny. Kolejne zawiro- 
wanie w firmie Commodore okazało się wyjątkowo 
poważne, a nie wyjaśniona długo sytuacja powo- 
dowała powstawanie najprzeróżniejszych plotek, 
które wprowadzały niepotrzebną nerwowość w 
poczynania użytkowników i dystrybutorów. 


było dla niego programów | 
szybko zniknął z rynku, pod- 
czas gdy Commodore 64 jest 
sprzedawany do tej pory, a na- 


wet powstają nowe programy | 


dla tego komputera. Wpraw- 
dzie nie jest ich tak dużo jak, 
powiedzmy, osiem lat temu, 
niemniej są. Wychodzą także 
nadal pisma specjalistyczna na 
temat C64 (na przykład '64er" 
wydawnictwa Magna Media — 
numer 11/94 oglądałem na tar- 
gach w Kolonii). 

Dla Amigi powstało dotąd 
tyle programów i tyle firm jest 
mocno zaangażowanych na 
tym rynku, że bez pudła moż- 
na prorokować, iż w najgor- 
szym razie sytuacja Amigi za 
osiem lat będzie wyglądała 
tak samo, jak obecnie wyglą- 
da sytuacja Commodore 64. 
Wszelkie przesłanki pozwa- 
lają jednak stwierdzić, że bę- 
dzie znacznie lepiej. Co prze- 
mawia za tąką tezą? 

Po pierwsze zdaniem prawie 
wszystkich producentów opro- 
gramowania, którzy próbowali 
powodzeniem 
przejść na rynek pecetowy, 
Amigę znacznie łatwiej się pro- 
gramuje, zwłaszcza w dziedzi- 
nie obsługi ekranu, niż blasza- 
ki, Najdobitniej świadczy otym 
przykład bogatej firmy Scala, 
która wtopiła olbrzymie pienią- 
dze w opracowanie niebieskiej 
wersji swojego programu pre- 
zentacyjnego i po dwóch nieu- 
danych podejściach zrezygno- 
wała z tego, wydając natomiast 
dwie nowe wersje Scali dla 
Amigi. Jeśli już powstają pece- 
towe wersje amigowych pro- 
gramów (na przykład Lightwa- 
ve), to są one znacznie droż- 








sze niż wersje dla Amigi, wy- 
magają ponadto znacznie bar- 
dziej rozbudowanej koniigura- 
cji sprzętowej do uruchomie- 
nia. 

Podobnie przedstawia się 
sytuacja w dziedzinie gier. Na 
targach w Kolonii była prezen- 
towana nowa gra — wyścigi 
starych samochodów — o na- 
zwie "Oldtimers". Jednocze- 
śnie przygotowano (rzy we- 
rsje: dla peceta, dla Amigi 500 
i dla Amigi 1200. Gawiedź (o 
ile się dopchała) mogła sobie 
pograć. Obok siebie stały 486/ 
66 i nie rozbudowana A1200. 
Jak myślicie, na jakim kompu- 
terze animacja była płynniej- 
szą? 

Zresztą wszystko to już w 
niedługim czasie może się 
okazać akademicką dyskusją, 
nadchodzi bowiem *nowe", 

A co to takiego to "nowe"? 
Oczywiście jest to coraz bar- 
dziej popularne medium zwa- 
ne kompaktem. Na niewielkich 


, płytkach można bowiem na- 


grać znaczną ilość informacji 
(ok. 670 MB, a po spakowaniu 
nawet ponad 1 GB). Pozwala 
to na stosowanie coraz bar- 
dziej skomplikowanych i lep- 
szych animacji, kompaktowy” 
dźwięk, lub na zgromadzenie 
na jednym krążku tysięcy nie- 
wielkich, pożytecznych pro- 
gramów public domain, obraz- 
ków czy modułów. 

Kompakt kompaktowi nie- 
równy. Najważniejsze odmia- 
ny srebrzystych płytek to: 

* CD-ROM, czyli kompakt, 
na którym znajdują się progra- 
my lub dane specyficzne dla da- 
nego komputera. Wszystkie 
czytniki CD-ROM podłączone 
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do Amigi potrafią odtworzyć ta- 
kie kompakty zapisane w stan- 
dardach Amigi i IBM-PC. Jeśli 
kupujemy kompakty *peceto- 
we”, należy przy tym zwrócić 
uwagę na ich zawartość. Przy- 
dadzą się nam bowiem wyłącz- 
nie takie, które zawierają nieru- 
chome obrazki, animacje stan- 
dardu FLI i dźwięki zapisane 
jako WAV. Tylko takie zbiory 
można będzie potem prze- 
kształcić na Amidze na 'odpo- 
wiadający” jej format. 

* Photo-CD — standard Ko- 
daka pozwalający na zapisy- 
wanie zdjęć na kompakcie. 
Większość szanujących się 
laboratoriów fotograficznych 
Kodaka uwieczni na życzenie 
klienta wykonany przez niego 
film na srebrzystym krążku. W 
Polsce jeszcze nie, choć być 
może w tym roku odpowiednia 
aparatura dotrze już do War- 
szawy (krążą plotki, że jedno z 
pozakodakowskich laborato- 
riów w stolicy taką usługę już 
wykonuje). Kompakty standar- 


, duPhoto-CD mogą być odczy- 


tane jedynie na czytnikach 
CD32 oraz na wielosesyjnych 
czytnikach podłączonych 
przez interfejs do Amigi, ale z 
wykorzystaniem odpowiednie- 
go oprogramowania. Jest to 
oprogramowanie komercyjne 
(PhotoworX. PhotoLite) lub 
public domain (oferowane 
przez firmę Weird Science na 
dysku Networking CD). Pewną 
odmianą standardu jest format 
*Photo-CD Portfolio". Sprawia 
on najwięcej kłopotów czytni- 
kom Amigi, nawet tym, które 
teoretycznie mogą odtwarzać 
Photo-CD. Na szczęście tak- 
że i tu pojawiły się już progra- 
my pozwalające na odtwarza- 
nie takich kompaktów. 

* GD-i, czyli interaktywne 
kompakty pomysłu Philipsa. 
Obejmują one dane skompre- 
sowane algorytmem MPEG, 
ale nie tylko. Szybciej niż przy- 
puszczano pojawiły się pierw- 
sze gry na takich kompaktach. 
Jest to, zdaniem wielu eksper- 
tów, przyszłość. Producent gry 
bowiem nie musi się martwić 
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sposobem zapisu takiej płytki. 
Pakuje wszystko jako MPEG, 
a rozpakowaniem zajmują się 
już producenci hardware. Do 
niedawna na Amidze możli- 
wość odczytania takich kom- 
paktów miały jedynie CD32 
(uzupełnione o moduł Full Mo- 
tion Videc). Od pewnego cza- 
su, głównie za zasługą firmy 
Ingenieurbuero Helfrich, wy- 
kupionej ostatnio przez — dys- 
ponującą znacznie większymi 
środkami na reklamę i marke- 
ting — Scalę, kompakty takie 
można odtwarzać także i na 
wszystkich ' Amigach, do 
których da się wetknąć karty 
standardu Zorro III (azatem na 
A3000/4000 i A1200 włożo- 
nych w odpowiednią wieżę). 
Gminna wieść niesie, że już 
niedługo pojawią się zewnętrz- 
ne moduły MPEG przeznaczo- 
ne dla Amigi 1200. Pozostałe 
Amigi są raczej, głównie ze 
względu na szybkość działa- 
nia, stracone dla tego rodzaju 
kompaktów. Do tej pory wszy- 
stkie gry, jakie wyszły (m.in. 
*7th Guest", "Caesars Boxing” 
i — jakżeby inaczej — *Lem- 
mingi”) firmowane są przez 
Philipsa. Ich obsługa odbywa 
się za pomocą philipsowskie- 
go joypada, który wygląda tak 
jak takie samo urządzenie do 
CD32. O kompaktach CD-i do- 
kładniej przeczytacie w innym 
miejscu tego numeru. 

* Karaoke — kompakty z 
muzyką, z której wycięto wo- 
kal. Karaoke jednocześnie wy- 
pisuje na ekranie tekst odtwa- 
rzanego utworu, nierzadko wy- 
różniając tę sylabę, którą nale- 
ży zaśpiewać. A zatem każdy 
może w domowym zaciszu po- 
bawić się w słynnego piosen- 
karzą. Karaoke można odtwa- 
rzać na tych samych typach 
kompaktów, które umożliwiają 
odczyt Photo-CD (tym razem 
nie potrzeba nawet specjali- 
stycznego oprogramowania 
dopasowującego). 

* Kompakty muzyczne — 
tych jest najwięcej, są najła- 
twiej dostępne i najtańsze. 
Wszystkie czytniki firmowe 
Amigi, a także większość 
podłączanych do Amigi przez 
zewnętrzny interfejs, mają 
możliwość odtwarzania takich 
kompaktów. 

CD-ROM-y to jednak nie 
wszystkie trendy w kompute- 
rowym świecie. Coraz mo- 
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dniejsze jest "komputerowe 
robienie zdjęć. Służą do tego 
aparaty typu still-video — naj- 
lepiej ostatnio sprzedający się 
sprzęt użytku domowego w 
Japonii. Prognozy wskazują 
na to, że w 1995 roku still- 
video zawojuje Europę. lstnie- 
ją dwie odmiany takich apara- 
tów. Pierwszy, w którym łą- 
czymy aparat z kompute- 
rem odpowiednim interiejsem 
(amigowskim przedstawicie- 
lem jest tu Canon ION 260. ), i 
drugi, w którym zdjęcia za- 
miast na filmie —wykonywane 
są na... dyskietce lub karcie 
PCMCIA (na przykład aparat 
Nikona FX-1, który notabene 
aktualnie testujemy). Te ostat- 
nie oczywiście mogą uszczę- 
śliwić jedynie użytkowników 
Amig 600 i 1200. Wiele progra- 
mów (m.in. Scala) ma moduły 
pozwalające na współpracę z 
takimi aparatami. 

Wczytane z kompaktu lub 
wprowadzone za pomocą still- 
-video obrazki trzeba jakoś wy- 
drukować. | tu widać dwa tren- 
dy. Pierwszy to drogie drukar- 
ko-plotery sublimacyjne (na 
przykład Nova III), umożliwia- 


gitalizer na PCMCIA — znanej 
firmy GVP. 

Kolejnym trendem, jaki wi- 
dać w Europie i na świecie 
(zwłaszcza na naszym ami- 
gowskim poletkuj, jest dąże- 
nie do zwiększenia szybkości 
komputera. Karty turbo zao- 
patrzone są w coraz szybsze 
procesory (między innymi Cy- 
berstorm czy najnowsza we- 
rsja Warpa mogą już korzy- 
stać z Motoroli 68060). To nie 
wszystko. Niektóre firmy 
opracowują już nakładki *ka- 


, szujące” pamięć, co dodatko- 





jące wydruk grafiki kompulero- | 


wej w ponad 16 milionach kolo- 
rów, z rozdzielczością do 4800 
dpi i o wymiarach dochodzą: 
cych do kilku metrów. Nie jest 
to jednak urządzenie na kie- 
szeń przeciętnego użytkowni- 
ka. Wiedzą o tym Japończycy, 
którzy wprowadzili u siebie, a 
już wkrótce wprowadzą w Eu- 
ropie (w cenie niższej niż obe- 
cnie czarno-biała drukarka 
atramentowa) niewielkie dru- 
karki sublimacyjne, pozwala- 
jące na *złąpanie" obrazu z do- 
wolnego źródła wideo (kompu- 
ter, telewizor, magnetowid, ka- 
mera wideo, still -video itp.), a 
następnie wydrukowanie ta- 
kiego obrazka w postaci zdję- 
cia 13 x 19 cm. 

Inną robiącą dość dużą ka- 
rierę nowością jest karta PCM- 
CIA. Wprawdzie jej rozwój jest 
bardziej widoczny w światku 
pecetowym, niemniej ici z ami- 
gowców, którzy mogą z takiej 
karty korzystać, nie powinni 
narzekać. Mają bowiem do wy- 
boru: rozszerzenia pamięci 1, 
2 1 4 MB, modemy I faxmode- 


. my, interfejsy twardych dys- 


ków | czytników CD-ROM, in- 
tertejs digitalizera FG24, a już 
niedługo pojawi się kolejny di- 


wo  przyśpieszy działanie 
komputera (z tego co nas naj- 
bardziej interesuje najciekaw- 
sza wydaje się taka nakładka 


/ na kartę Cyberstorm, której 
prototyp pokazano na targach 


w Kolonii). 
Ostatnim wreszcie trendem 
na ten rok jest wypieranie dys- 


| kietek przez CD-ROMz>y i twar- 
„de dyski. 


Na wspomnianych 
targach w Kolonii marzeniem 
ściętej głowy było nabycie 
A1200 bez twardziela. Wszy- 
stkie proponowane egzempla- 
rze były w wersji HD. 





Nie inaczej ma się sprawa z 
czytnikami kompaktów. Wróble 
na dachu ćwierkają, że po 
wznowieniu produkcji Amigi 
model 1200 nie będzie już pro- 
dukowany, a zostanie zastą- 
piony tysiącdwusetką *przedłu- 
żoną” o czytnik kompaktów. Na 
dodatek to cudo ma kosztować 
niewiele więcej (mówi się o 5 
funtach) niż przed bankruc- 
twem Commodore kosztowała 
w Anglii normalna A1200. 

Innych modeli Amig w tym 
roku raczej nie należy się 
spodziewać. Jest już wpraw- 
dzie gotowy model Amigi na 
procesorze RISC i z układami 
AAA, niemniej nie ma pieniędzy 
na wdrożenie tego modelu do 
seryjnej produkcji. Chociaż... 
Firma Commodore zaskakiwa- 
ła nas bardzo często. W firmie 
ACE będącej jej spadkobier- 
czynią pozostali prawie wszy- 
scy konstruktorzy byłego CBM, 
Niewykluczone zatem, że już 
wkrótce zaskoczą nas czymś 
nowym i równie genialnym. 
Oby tylko nowe władze Amigi w 
nieco inny sposób podchodziły 
do reklamy i marketingu. 


Hurtownia komputerowa 
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Arrigi , monitory , słacje dysków „ modulatory 


napędy CD ROM 


. twarde dyski z montażem , 


rozszerzenia ( np. 4 MB do 1200 ) 
joysticki, pudelka, dyskietki, głośniki ze wzmacniaczem 


"CD 52 
SĄ I 


rozbudowuje. Amig 
wyjście stacji dysków 
. serial , PA 
podstawka pod SIMM 4 


kontroler HD 


kabel 
SERNET ć 


Przykładowe tytuly oprogramowania 


CD - CD32 (CDTV) 


Chambers of Shaolin 
CDPD IV 

Demo II 

Mierocosm 

Sexual Fantasles 
Video Creator 
Word of Photo 


32 CŁ konsola do gier , 
pamięć 2MB 


AGA 
. double speed CD ROM 


Ai z AEC: ; 
„. klawiatury 

mial , 
MB 


dączy CD 32 z inną Amigą do 
pracy w mfinisieci . 
ER? z CD 32 jako 

D ROM np. do A1200 I 


pozwala na 


dyski 


Amistownik 
zez Polski 


Speedway Manager 


naprawy Amig wszystkich typów , części 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
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Roman Sadowski 


od takim, dość intrygu- 
jącym, tytułem odbyły 
się w Londynie między 
26 a 30 października 
targi komputerowe. Jak wska- 
zuje nazwa, miano na nich wy- 
stawiać glównie sprzęt i opro- 
gramowanie służące rozrywce, 
ale pojawiło się także trochę 
nowości przeznaczonych do 
bardziej ambitnych celów. Co 
ciekawsze, targi te potwierdza- 
ją, że Amiga coraz częściej 
przestaje być traktowana jako 
maszynka do gier, a bardziej 
kojarzy się z profesjonalnymi 
zastosowaniami. 
Co zatem uczestnik tych tar- 
gów mógł na nich ciekawego 


zobaczyć? Zacznijmy od 
sprzętu nie związanego z Ami- 
gą. 


Koncern Philips po niezbyt 
udanej promocji CDI 250, w 
sprzedaży którego główną 
przeszkodą wydaje się być 
zbyt wygórowana cena, po- 
szedł po rozum do głowy i aktu- 
alnie intensywnie zajmuje się 
propagowaniem swojej nowej 
maskotki CDI 450. Niższą cenę 
uzyskano kosztem braku mo- 
dułu Digital Video (czyli tak na- 
prawdę karty MPEG]. Przekrój 
tytułów dla tego systemu jest 
dość bogaty, chociaż więk- 





szość z nich to filmy albo video 
clipy (notabene większość z 
tych tytułów można było obej- 
rzeć kawałek dalej na stoisku z 
CD32). Kilka nowych zapowia- 
danych gier to: "Burn Cycle”, 
"Lemmings", "Thunderin Para- 
dise”, "Creature Shock” czy 
"Flashback". 

Sega. Główną atrakcją tego 
wystawcy był moduł 32X dołą- 
czany do Sega Megadrive, 
przekształcający tę ostatnią w 
system 32-bitowy z możliwo- 
ścią korzystania z teksturowa- 
nej grafiki 3D. Tradycyjnie już 
pokazywano dość dużo gier dla 
tej konsoli, prawie wyłącznie 
platformówki i strzelaniny. 

3DO. Kilka stanowisk poro- 
zrzucanych tu i ówdzie na tar- 
gach. Parę pozycji wykorzy- 
stujących moduł MPEG, z 
których najciekawiej prezen- 
tował się *Demolition Man” 
(strzelanina na tle filmu z Syl- 
westrem Stallone). Pokazy- 
wane gry robiły tym lepsze 
wrażenie, że były prezento- 
wane przeważnie na big scre- 
enach (lekko licząc 50-calo- 
wych!). 





Jaguar. Firma Atari robi, co 
może, aby wypromować tę kon- 
solę. To, że posługuje się wtym 
niedopowiedzeniami, aczasem 
wręcz nieprawdą, to osobna 
kwestia. Czy wiecie na przy- 
kład, Wy właściciele pięćsetek 
czy sześćsetek, że staliście się 
posiadaczami 32-bitowych 
komputerów? Pewno nie, jazre- 
sztą także bym o tym nie wie- 
dział, gdybym nie przeczytał w 
oficjalnym prospekcie Jaguara, 
że Motorola 68000 jest 32-bito- 
wym procesorem. Mniejsze 
grzeszki to podawanie wielko- 


| ści pamięci w megabitach (tych 


wyszło Jaguarowi 16, co oczy- 
wiście brzmi znacznie ładniej 
niż 2 megabajty), upieranie się, 
że procesor MC68000 zajmuje 
się tylko obsługą joypada, czy 
też sumowanie szybkości pro- 
cesorów graficznych i dżwięko- 
wych, w rezultacie czego otrzy- 
mujemy zabójczą liczbę 55 Mi- 
psów. Ta ostatnia wielkość 
może robić na wielu osobach 
duże wrażenie, szczególnie na 
posiadaczach różnego rodzaju 
Amig czy pecetów. Ale tak się 


| równanie szybkości w Mipsach 





procesorów klasy RISC (Jagu- 
ar) i CISC (czyli wszystkich 
tych Motorol czy Inteli z kompu- 
terów osobistych) ma się jak 
piernik do wiatraka. W rzeczy- 
wistości mogłem się doliczyć 
maksymalnie ośmiu, dziesięciu 
gier dla Jagura, z których w za- 
sadzie tylko ostatnia *Alien ver- 
sus Predator" mogła konkuro- 
wać z analogicznymi grami dla 
3DQ, czy nawet PC (wcale nie 
była szybsza czy płynniejsza 
od Dooma dla PC 486, a wręcz 
przeciwnie). Dodatkowo jak na 


| razie dość zaporowa jest cena 





nieszczęśliwie składa, że po- | 


gier dlą Jaguara — 40-60 fun- 
tów (wszystkie na kartridżach, 
mimo że oficjalnie można już 
kupić napęd CD). 

Nintendo. Tu w zasadzie 
wszyscy trwają w oczekiwaniu 
na zapowiadaną już od dawna 
Nintendo Ultra 64 (koniec 1995 
roku). Na razie można sobie 
było popatrzeć, a nawet po- 
grać, w jedną z nowych gier, 
jakie pojawią się dla tej konsoli 
(narazie na stacjonarnych sta- 
nowiskach, czyli popularnych 
automatach). Jeśli będą one 
wyglądały jak oglądany przeze 
mnie "Crusin' USA" (a mają być 
nawet jeszcze lepsze), to za- 
powiada się prawdziwy prze- 
łom na tym polu. 

Inne ciekawostki z targów to 
coraz częstsze pokazywanie 
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się zestawów virtual reality. 
Niestety, dotychczas nie poka- 
zano nic oszałamiającego. 
Dość prosta grafika, ograniczo- 
ne funkcje, a przy tym wysoka 
cena (np. tylko za parominuto- 
wą grę pobierano oplatę 6 fun- 
tów, nie mówiąc już o kosztach 
całego sprzętuj. Na stoisku 
Oceanu można było sobie po- 
grać w "Inferno". W tym miejscu 
aż ciśnie mi się na usta słowo 
"wreszcie". Niestety, na razie 
była to tylko wersja dla klona. 
Na amigową przyjdzie jeszcze 
poczekać kilka miesięcy. 

Ą co z Amigą? Muszę szcze- 
rze przyznać, że wystawców 
związanych z tym komputerem 
było stosunkowo niewielu. 
Zdecydowanie więcej było za 
to miejsc, w których każdy 
mógł sobie kupić interesujące 
go oprogramowanie albo 
sprzęt. Równie duże możliwo- 
ści miały wszystkie osoby za- 
interesowane pismami *Amiga 
Format" czy "Amiga Shopper" 
(spotkania z autorami, konfe- 
rencje tematyczne czy zakup 
samych magazynów). Na 
wspólnym dużym stanowisku 
prezentowało swoje produkty 
kilka firm. Z nowych gier poka- 
zywano *Deadly racer” firmy 
Flair (bardzo ładne wyścigi sa- 
mochodowe, widok z góry z 
naprawdę dobrą grafiką), plat- 
formówkę "Whizz" tej samej fir- 
my oraz "Fifa International 
Soccer" — jedną z lepszych 
piłek nożnych. Orócz tego targi 
wykorzystano jako miejsce na 
premierę "Super Stardusta” — 
Team 17 — oraz *Litil Devil” 
Gremlina. 

Zdecydowanie więcej powo- 
dów do zadowolenia mogły 
mieć osoby wykorzystujące 
Amigi do pracy. Lighitwave 3.5 
może nie robić już na większo- 
ści piorunującego wrażenia, 
ale w połączeniu z systemem 
PAR (Personal Animation Re- 
corder) i kartą Raptor, to już 
zupełnie inna sprawa. Całość 
była przedstawiona na targach 
przez firmę Premier Vision. 
PAR to karta umożliwiająca w 
czasie rzeczywistym zgrywa- 
nie animacji bezpośrednio z 
dysku na kasetę (np. z jakością 
systemu BetaCam). 

Raptor to z kolei na rynku 
europejskim  supernowość. 
Wyobrażacie sobie komputer, 
który liczy klatkę animacji 30, a 
nawet 50 razy szybciej niż 
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A4000? A to właśnie potrafi 
Amiga wyposażona w tę kartę. 
Dwa potężne procesory Fisc 
(działające równolegle) to jej 
serce. Jednoczesna praca nad 
jednym zadaniem, równocze- 
sne obliczanie dwóch różnych 
scen albo efektów to tylko 
część możliwości konfiguro- 
wania warunków pracy Rapto- 
ra. Na razie dostępne sądlatej 
karty drivery tylko do Lightwa- 
ve 3.5, ale już wkrótce powinny 
ukazać się i inne, na przykład 
do Imagine 3.0 i ADPro 2.5. 

W rozmowie z panem Allardi- 
ce (twórca wspaniałego intra do 
kompaktowej wersji Alien Breed 
Tower Assault) dowiedzieliśmy 
się niezwykle ciekawej rzeczy. 
Otóż swoje prawdziwe możli- 
wości Raptor pokazuje tylko 
wledy, kiedy zapędzi się go so- 
lidnie do pracy. Przy liczeniu 
bardzo prostych scen bez anti- 
aliasingu czy włączenia innych 
pracochłonnych opcji różnice 
między szybkością pracy tej 
karty agołej A4000 nie są impo- 
nujące. Jeśli jednak zaczynamy 
komplikować scenę, zwiększać 
rozdzielczość, dodawać efekty, 
to okazuje się, że czas rendero- 
wania na czterytysiączce ro- 
śnie drastycznie, ana Raptorze 
tylko nieznacznie. W sytua- 
cjach ekstremalnych różnice 
szybkości mogą być nawet 
sześćdziesięciokrotne. Jedy- 
nym małym *ale" w tym wszyst- 
kim, jest cena Raptora. Kilkana- 
ście tysięcy funtów! Dla prze- 
ciętnego użytkownika jest to 
kwota bardzo wysoka, ale jeśli 
weźmie się pod uwagę, że za 
zestaw Silicon Graphics o 
podobnych możliwościach trze- 
ba zapłacić kilka razy więcej, 
sytuacja wygląda trochę bar- 
dziej optymistycznie. 

Oprócz tych hitów można 
było jeszcze obejrzeć w działa- 
niu kilka kart turbo, z których 
najciekawszą był chyba Warp 
Engine, nową wersję Wordwor- 
tha 3.1, nowy wordprocessor 
Final Data, bazę danych z firmy 
Softwood oraz digitalizer Pro- 
GRAB 24RT (angielska wersja 
znanego u nas FG24 firmy E|- 
sat). 

Jak na imprezę o zasięgu 
raczej lokalnym zebrało się 
sporo ciekawostek. Pozostaje 
mieć nadzieję, że następne tar- 
gi w Anglii = *World of Amiga" 
— dostarczą jeszcze więcej 
powodów do optymizmu. 








HDP Electronics s.e. 


pl. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW 
tel./fax (071) 21-57-82 poniedziałek - piątek (godz. 10 - 18) 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


GENLOCK AX-20 
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„nazalea weśca iróytóonzwa 


rraistalu 
Cena 3.500.000 zł 


eyCom dla AMIGI CD 32 


SAKO czenie klawiatury od IBM PC/AT do AMIGI CD 32 
 f>umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z dowolną Amigą poprzez port 
| szeregowy (RS 232) daje to możliwość przenoszenia danych oraz 
przerzucania plików Cena 880.000 zł 


Video T2CT - Dekoder Teletextu dla komputera Amiga 
Zestaw składający się z dekodera teletekstu oraz oprogramowania. Służy 
do odczytu dowolnego Teletekstu nadawanego przez Telewizję Polską, 


TV SAT. Odczytane dane można przeglądać, nagrać na dysk, 








drukować. zbtozec z każdym modelem Amigi, jest podłączany do | 


komputera rt drukarki. Cena 990.000 zł. 


HDP SOUND STUDIO 2 


W skład zestawu HDP SOUND STUDIO 2 wchodzi: 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi 
Program DigiTonż 
Program Digi Ton2+Sampiee (mano, 27kHz) 
Program Digi Ton2+Sampler (siereo, 22kHz) 750,000 zł 
Program Digi Ton2+Sampler (stereo, $2kHz) 1.200.000 zł 


Przełączniki Kickstartów 
KICK-ROM 2.0P |KICK-ROM 1200 


kak 800/2000 990.000Zł |dla Amigi 1200 _690.000zł 


MIDI PRO 4*IN, 1*THRU, 2*OUT 480.000 zł 
Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 
500, 500+, 600, 1200, CDTV 









390.000 zł 
540.000 zł 





Ceny zawierają pod SEdsiak VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją. 


Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. wały Jagiellońskie 1, tel, (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. OKOPOWA 6, tel. (0-90) 235-23B 

w Krakowie w flmrmia BIT Computer, Mikołajska 11 
we Wrocławiu w firmie REGOR, ul. „K. „ Miarki 2 






Marek Pampuch 


cala MM nie ma naj- 
mniejszych problemów 
z odtwarzaniem dźwię- 
ków zapisanych w for- 
macie IFF. Pozwala to na 
włączenie do naszej prezentacji 
szerokiej gamy dźwięków, po- 
cząwszy od  najpopularniej- 
szych modułów "trackera" aż do 
gotowych (lub stworzonych za 
pomocą samplera) sampli mu- 
zycznych. Zacznijmy od sprawy 
najprostszej, jaką jest podłoże- 
nie pod prezentację gotowego 
modułu z Soundtrackera. Moduł 
taki możesz napisać sam lub 
skorzystać z wyjątkowo łatwo 
dostępnych zbiorów modułów 
(na płytach CD-ROM lub na dys- 
kietkach). Gdybyś jednak w 
żaden sposób nie mógł zdobyć 
(lub napisać) takich modułów, 
możesz wykorzystać gotowe 
dostarczane razem ze Scalą, a 
jeśli nie spodobają Ci się modu- 
ły fabryczne, polecamy dysk 
Shareware Amiga z utworami 
nagrodzonymi w naszym Music 
Compo. Wybrany moduł nagry- 
wamy na dysk (najlepiej w szu- 
fladzie Music w katalogu Scala) 
i możemy przystąpić do pracy. 
W menu głównym odszukuje- 
my kolumnę SOUND. Następ- 
nie wiersz ze stroną naszej pre- 
zentacji, na której ma się rozpo- 
cząć odtwarzanie muzyki (nie 
zawsze musi to być bowiem 
pierwsza strona), i klikamy na 
pole znajdujące się na przecię- 
ciu opisanej kolumny i wiersza. 
U dołu ekranu pojawi się menu 
Sound. Umożliwi nam ono kon- 
trolę sposobu odtwarzania na- 
szego modułu. 
Najważniejszym gadżetem 
jest znajdujące się w lewym gór- 


SOFTWARE 


Scala w praktyce (cz. 8.) 


GRAJ, SCALO, GRAJ 


Zgodnie z obietnicą, tym razem zajmiemy się 
udźwiękowianiem naszej prezentacji. Scala jest 
bowiem programem, który wykorzystuje czteroka- 
nałowy generator dźwięków Amigi w stopniu więk- 
szym niż niejeden ze specjalizowanych programów 
do odtwarzania muzyki. Niemniej, aby to w pełni 
wykorzystać, trzeba coś na ten temat wiedzieć. 


4 Scala Multimedia MM300 
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sty GycleScala.anim 3 
38 YouGotltt 
Y LUA EU 


M. Free ycie. anim TĘ 
EE CZELE 


mem Edit 
Gm LORE 


nym rogu pole z napisem PLAY. 
Klikając na strzałki za tym napi- 
sem, możemy uzyskać dostęp 
do kolejnych opcji menu. 

Jeśli klikniesz na pole z napi- 
sem SOUND LOAD, pojawi się 
"wybieraczka”, za pomocą 
której będziesz mógł załadować 
z dysku moduł (na przykład go- 
towy DistantCall.mod czy napi- 
sany przez Ciebie trackerem) 
lub zsamplowany dźwięk zapi- 
sany w formacie IFF. Zbiór z 
dźwiękiem wybierasz w taki 
sam sposób, jak obrazek (klika- 
jąc na nazwę zbioru, a następ- 


kl4 SM A Distantcall 


radein 44 ©  _ 


Fadeout 46b - 


OWA 
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CJ Term 





NAC 
Save script U 





nie na OK). Wczytany do pamię- 
ci zbiór można teraz poddać 
działaniu poszczególnych opcji 
kontrolnych. Są to kolejno: 


Menu SOUND PLAY 

Po kliknięciu na gadżet z ta- 
kim napisem pojawi się kolejne 
menu. Nazwa wybranego 
dźwięku (modułu) znajdzie się 
na środku u góry tego menu, 
pozostałe gadżety i regulatory 
pozwolą nam na ustawienie pa- 
rametrów odtwarzania. 

Można na przykład ustawić 
wzmocnienie (VOLUME), do 


EA WTU 
Uolume Ela 


ETTEYTY JRC 








. 


czego służy gadżet przesuw- 
ny. Aby zmienić jego położe- 
nie, kliknij na gadżet "regulato- 
ra wzmocnienia” i, przytrzymu- 
jąc klawisz myszki, przesuń ją 
w lewo lub w prawo. Jeśli prze- 
suniesz gadżet w lewo, nic nie 
usłyszysz, jeśli zaś przesu- 
niesz go całkiem na prawo, 
uzyskasz wzmocnienie ma- 
ksymalne. 

Na prawo od tego regulatora 
znajduje się regulator zrówno- 
ważenia kanałów (BALANCE). 
Można za jego pomocą ustawić 
także odtwarzanie dźwięku mo- 
nofonicznego (na przykład tylko 
przez prawy kanał lub tylko 
przez lewy albo przez obakana- 
łyj. Moduły "trackerów" są 
wprawdzie monofoniczne, jed- 
nak odtwarzane są przez oba 
kanały, a zatem przy ich odtwa- 
rzaniu regulator powinien być 
ustawiony na środek. 

FADE IN 

Jeśli chcemy, aby dźwięk 
nie wchodził *ostro”, a jego 
wzmocnienie zmieniało się 
płynnie od 0 do ustalonej ga- 
dżetem VOLUME wartości 
wzmocnienia, wówczas należy 
ustawić na gadżecie FADE IN 
(między strzałkami) czas, w ja- 
kim ma nastąpić takie *nagło- 
śnienie” (w sekundach). Moż- 
na tu ustawiać wartości od 0 
(dźwięk będzie słyszany na- 
tychmiast) do 99 sekund. Za- 
zwyczaj ustawia się tu jednak 
wartości niezbyt wielkie, w 
granicach od 3 do 10 sekund. 

FADE OUT 

Ta opcja działa identycznie, z 
tą różnicą, że jest stosowana 
przy wyciszaniu (na przykład 
przy zakończeniu modułu albo 
w wypadku, gdy nasza prezen- 
tacja kończy się wcześniej niż 
przypisany do niej dźwięk). 


Cancel 
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Fade out 


PITCH 

Ten gadżet jest stosowany do 
zmiany częstotliwości odtwa- 
rzania sampli IFF. Można tu 
wprowadzić wartości od 120 
(najwyższa) do 999 (najniższa). 
Scala MM ma domyślnie usta- 
wione dopasowanie tej wartości 
do częstotliwości samplowania. 
Oznacza to, że sample są od- 
twarzane w wysokości *natural- 
nej”, takiej, w jakiej zostały zapi- 
sane na dysku. Jeśli jednak dys- 
ponujemy na przykład zsamplo- 
wanym dźwiękiem, który jest za 
wysoki, a nie mamy możliwości 
powtórnego  zsamplowania, 
można obniżyć jego częstotli- 
wość, co jednocześnie zwolni 
jednak tempo odtwarzania. 

LOOPS 

Jeśli chcesz, aby jakiś dźwięk 
lub moduł był odtworzony kilka- 
krotnie, musisz na tym gadżecie 
ustawić liczbę powtórzeń. Do- 
myślnie ustawiona jest wartość 
1. Można ją zmienić w zakresie 
od 1 do 999 albo ustawić nie- 
skończoną liczbę powtórzeń. W 
tym ostatnim wypadku dźwięk 
będzie powtarzany tak długo, aż 
w prezentacji w kolumnie SO- 
UND wystąpi rozkaz STOP. 

DELAY 

Istnieje możliwość opóźnie- 
nia momentu rozpoczęcia od- 
twarzania. Jeśli masz na przy- 
kład animację z eksplozją, która 
następuje po dwóch sekundach 


od rozpoczęcia animacji, ustaw | 


wartość opóźnienia dźwięku tą 
opcją na 2. Domyślnie znajduje 
się tu 0. 

SEE 

Pozwala na sprawdzenie, jak 
ustawione przez nas parametry 
dźwięku zgrały się z obrazem. 

Podobnie jak w prawie wszy- 
stkich innych menu Scali MM — 
klikając na OK zatwierdzasz 


LAU 
ET 


MAGAZYN AMIGA 1/1995 





[KTK 


ustawienie, a na CANCEL — 
Jikwidujesz je. 

Opcję WAIT omówimy nieco 
później. 


Menu SOUND VOLUME 

Klikając na strzałkę za napi- 
sem PLAY uzyskamy dostęp do 
kolejnego menu: VOLUME. Za 
jego pomocą ustawiasz nowe 
wzmocnienie ogólne dźwięku 
(na przykład wówczas, gdy 
chcesz, aby na którejś stronie 
prezentacji dźwięk był głośniej- 
szy lub cichszy niż ustawiony w 
menu SOUND PLAY). Wartość 
wzmocnienia ustawiasz regula- 
torem znajdującym się na środ- 
ku menu. Możesz także ustawić 
(opcją FADE IN) czas, przez 
jaki ma trwać przejście od 
wzmocnienia ustawionego 
uprzednio do aktualnego usta- 
wionego w tym menu. 


Menu SOUND STOP 

Jeśli w kolumnie SOUND 
menu głównego ustawimy para- 
metry określone tym menu, bę- 
dzie to oznaczać, że w danym 
miejscu prezentacji ma nastą- 
pić wyłączenie odtwarzania 
dźwięku. 

Opcją FADE OUT możesz tu 
nastawić czas wyciszania (w 
sekundach) przed wyłączeniem 
odtwarzania. 


Menu SOUND WAIT 
Jeśli chcesz, aby kolejna 
strona prezentacji pojawiła się 
po odtworzeniu wszystkich 
dźwięków, związanych z aktual- 
nie prezentowaną stroną, wy- 
bierz rozkaz WAIT. 


Menu SOUND NONE 
Powoduje, że przy prezen- 
tacji strony, która ma ustawiony 
w kolumnie SOUND taki roz- 


Gancel 





KATUN 


OE LASEK 


kaz, wszelkie ustawienia doty- 
czące dźwięku zostaną zigno- 
rowane, a strona będzie równie 
głucha, jak premier Pawlak na 
pytania dziennikarzy. Rozkaz 
ten działa tylko w obrębie jed- 
nej strony. 

Wiedząc, co do czego służy, 
możemy teraz metodą prób i 
błędów poustawiać wszystkie 
parametry dla naszej prezenta- 
cji (na przykład dla opisanego w 
poprzednim odcinku 'teleturnie- 
ju”). 

A teraz odtwórzmy sobie 
naszą prezentację. Fuj! Nieła- 
dnie! Zmiana obrazków sobie, a 
muzyka sobie. Zupełny brak 
synchronizacji! Na szczęście 
Scala oferuje nam cały szereg 
narzędzi, pozwalających na do- 
kładne zsynchronizowanie 
zmian obrazka i muzyki. Najpro- 
stsze z tych narzędzi to opcja 
WAIT, która występuje w menu 
SOUND, a której opis na razie 
pomijaliśmy. Włączenie tej 
opcji, co symbolizuje "ptaszek", 
jaki pojawi się na polu WAIT, 
spowoduje, że podczas prezen- 
tacji następny obrazek czy ani- 
macja zostanie wyświetlony do- 
piero wówczas, gdy dźwięk zo- 
stanie w całości odtworzony. 
Jest to jednak rozwiązanie nie- 
ciekawe. 

Najlepiej zsynchronizować 
obraz z muzyką tak, aby zmiana 
następowała w określonym mo- 
mencie (na przykład po zakoń- 
czeniu taktu czy przy zmianie 
dynamiki w utworze). To także 
możemy zrobić za pomocą Sca- 
li. A jak? 

W tym celu wystarczy przejść 
do menu głównego Scali i klik- 
nąć na pole w pierwszym wier- 
szu naszej prezentacji i w kolu- 
mnie PAUSE. Na dole ekranu 
pojawi się nowe menu o nazwie 
PAUSE. U dału znajduje się ga- 
dżet o nazwie RECORD TI- 


„” Pause and Goto Menu 


Wait in seconds:frames 


EIGHRUZAU 
ZKE 


SOFTWARE 


Record sound 


KET) 





| MING: PAGES. Jeśli chcemy 
| synchronizować tylko strony, 
wówczas zostawiamy go bez 


zmian, jeśli natomiast pragn 


ie- 


my, aby z podkładem muzycz- 
nym zgrane były także wszyst- 


kie efekty na danej stronie, 


za 


pomocą strzałek zmieniamy 


PAGES na ALL. Klikamy na t 


en 


gadżet i od tego momentu wsłu- 


chujemy się uważnie w dobi 
gającą z głośnika muzykę. 
momencie, gdy 


ie- 
w 


zechcemy 


zmienić stronę, naciskamy pra- 
wy klawisz myszki. Jeżeli wcze- 
śniej ustawiliśmy "nagrywanie 
czasowe” na wszystko (ALL), 
stronę będzie można zmienić 
dopiero po zsynchronizowaniu 
wszystkich efektów na niej. 
Czas każdego kliknięcia zosta- 
nie zapamiętany w skrypcie dla 
danej prezentacji. Można go po- 


zostawić takim, jakim jest, | 


ub 


wyedytować "na piechotę”, ręcz- 


dla danego efektu lub strony. 


tylko wtedy, gdy chcemy zm 
nić ustawienie. 
Tyle Ewangelii na dzień b 


miesiąca, oprócz ćwiczeń 





dzie bowiem 


nie poprawiając wpisany czas. 
Jeśli po kolejnym odsłucha- 
niu nadal coś nam się nie podo- 
ba, możemy (w identyczny spo- 
sób) poprawić synchronizację 


w 


takim wypadku nie musimy 
zmieniać wszystkiego. Prezen- 
tacja sobie leci, a my klikamy 


ie- 


je- 


żący. A w ciągu najbliższego 


na 


podstawie dzisiejszego odcin- 
ka, zaopatrzcie się (kupcie, po- 
życzcie) w sampler. Kolejny 
fragment rozważań o Scali bę- 
poświęcony 
współpracy Scali z tym urzą- 


dzeniem. Scala może współpra- 
cować z dowolnym typem sam- 
plera 8-bitowego, przy czym 


specjalnie "wyróżnione" 
samplery DSS firmy GVP, 
których za pomocą Scali moż 
wyciągnąć najwięcej. 
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System na talerzu (cz. 13.) 


AMIGA DOS 


Marek Pampuch 


DPAT (Dfouble argument odninóndj 
PAT[tern] — wzorzec dla rozkazów 
dwuargumentowych) 














składnia dla systemów 1.1, 2.0, 2.1 3.0 £ 3.1: DPAT [COM=] >rozkaz< 
IPĄT=] >wzorzec< |DIR=| >katalog< |[>optl"<] [>7opt2<] [>optjs=) 
I>x 

[w zystemie 1.2 rozkaz ten nie wystąpuje) 


gdzie: rozkaz to nazwa rozkazu z dwoma argumentami, do 
jakiego chcemy zastosować DPAT, wzorzec — określa szablon, 
według którego będą znajdowane nazwy, katalog to katalog 
docelowy, na który ma działać skrypt wraz ze ścieżką dostępu, 
opt1...0pt4 — łańcuchy z opisem parametrów, jakie mają być 
przekazane do rozkazu. 





wzorzec dla systemów 1.3, 2.0, 2.1 i 3.0 i 3.1: COM/A, PAT/A, DrR/ | 


A, QOPT1, „ OPT3, OPT4 


OPT2 


DPAT jest rozkazem w postaci skryptu i znajduje się w katalo- 
gu 5. Można go używać tylko z poziomu Shella. Pozwala na 
dodanie do innych, dwuargumentowych rozkazów, dodatkowych 
opcji według ustalonego wzorca (rozkaz dwuargumentowy to na 
przykład COPY z parametrami FROM i TO). Skąd wzięło się takie 
dziwactwo? Podczas pracy nad systemem 1.3 programiści wy- 
myślili sobie, że dobrze się stanie, jeśli system zostanie wyposa- 
żony w tak zwane zmienne *środowiskowe”. Niestety, brak czasu 
(lub ochoty) spowodował. że rozkazy dotyczące tych zmiennych 
nie zostały dopracowane i skrypty DPAT oraz SPAT (o którym 
będziemy mówić, gdy nadejdzie jego kolej) są protezą umożliwia- 
jącą emulację tych nie dokończonych zadań. Zrozumienie zasad 
działania takiego skryptu wymaga jednak pewnej dawki (tfu!) 
teorii. Ponieważ jednak teoria taka mogłaby dodatkowo zamącić 
w głowie, spróbuję przedstawić ją w formie przykładów. 


Teoretycznie DPAT ma być skryptem, który w połączeniu z 
rozkazem ALIAS umożliwia stosowanie jokera (wildcard) do 
rozkazów, z którymi wcześniej nie mógł działać. Na przykład: 


alias ren "executa s:DPAT renane ||" 


pozwoli nam na stosowanie jokera w rozkazie RENAME, Bez 
skorzystania z DPAT możemy zmienić nazwę zbiorom o na- 
zwach podanych w całości, z DPAT-em natomiast będziemy 
mogli, na przykład, wszystkim zbiorom o nazwie zaczynającej 
się na "rek" zmienić nazwę przez: 


E dfd:rekż? 
Wbrew pozorom nie jest to takie mało przydatne, jak by się 


mogło wydawać. Wyobraź sobie, że napisałeś książkę, ą po- 
szczególne jej rozdziały umieściłeś w katalogach Rozdzi, 


12 





Rozdz2, i tak dalej, aż do Rozdz55. Z jakichś powodów, w które 
nie wnikam, postanowiłeś je wszystkie umieścić w nowym kata- 
logu nazwanym *Kniga”. Pomyśl, ile czasu zajęłaby Ci ta opera- 
cja, gdybyś ją robił "na piechotę”. A korzystając z tego, że masz 


DPAT, wystarczą dwa rozkazy: 


Jak to wygląda od strony systemowej? Aby to zrozumieć, 
najlepiej przyjrzeć się dokładnie systemowemu skryptowi DPAT 
zamieszczonemu w sekwencji startowej. Dla systemu 3.1 wy- 
gląda on następująco (wszelkie zmiany w stosunku do wcze- 
SLERYSJY wersji DPAT są w EZ zaznaczone): 





makedir GćfO:kniga 
DPAT Roz$? 





rename df0; df0:kniga 














„key COM/A,PAT/A,DIR/A,OPT1,OPTŹ,OPTJ,OFT4 






„bra 4 

„ket | 

r S$VER: DPat 40.3 (23.2.9 
Uwaga! to jest numer wersji dla systemu 3.1, dla innych syste- 

mów numery są inne. 





:Do wildcardz tor double argunent comrands 
FailAt 21 


£cho >ENYV: *4DIB]|" FIRST 256 


awl$$] 








Uwaga! Fragment pomiędzy gwiazdkami jest tylko w systemie 3.1. 





-4RkkkkkYGYRREKRERYEYYPRRRRRRYYYRYRYYrŁ* +++t+rs+ ++ażaiziiikkkkk 


1F "$gwł$$]" EQ *" 

| ist >T:qw[$$) (PAT] LFORMAT *|COM] *"%sażs<" **%ge" (OPT1] [OPT2] 
| [OPT3] 40PT4)* 

|Skip doit 

| Ende 

pęaseaeakk So RAR KEP RAA REY AAAA RSS WY sakaryse AtyrtzttrytŁtOPPŁkkeŁ 
IF $qw[$$) EQ *":" 

List T:q[$$] PAT) LFORMAT *"(COM) *"$użu*"” **|[DIR]Es*" [OPTL) 
[OPT2] (OPT3| |OPT4]" 

Skip doit 

EndIF 

IF $qw[$$) EQ */" 

| List T:q[$$] |IPAT|) LFORMAT *"(COM] *"$z$żs*" **|(DIRJES*" [OETL] | 
[OPT2] (OPT3) [OPT6]" j 
Skip doit 

EnGIF 

1F EXISTS [DIR) 

List >T:q($$] [PAT] LFORMAT *"(COM) *"3a%s*" **"/DIR]|/%8*" [OPTL1] 
[OPT2] (OPT3| |[OFT4]* 

Else 

List »T:ql$$) |PAT) LFORMAT *]COM] *"tztz*" **(DIR]J*" |OPT1) [OPT2] 
[OPT3] (OFT4)* 

EndIF 

Lab doit 

1F NOT FAIL 


Execute T:q($$] 
Else 
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Zostało nam zatem jeszcze tylko omówienie parametrów roz- 
kazu. Są nimi: 


COM — nazwa rozkazu, na jaki ma zadziałać skrypt DPAT. 
Bez tego argumentu skrypt DPAT nie zadziała. 


PAT — wzorzec obejmujący zbiory z katalogu "źródłowego", 
które będą objęte działaniem "poprawionego" przez DPAT roz- 
kazu. UWAGA: W skrypcie DPAT, zgodnie z *wytycznymi Com- 
modore", nie powinno się używać wzorca *' na katalog aktualny 
ani jokera w postaci gwiazdki (**7). Aby jednak było śmieszniej, 
rzut oka na dostarczany wraz z systemem skrypt DPAT pozwala 
stwierdzić, że w tym wypadku Commodore nie przestrzega 
wydanych przez siebie zaleceń. 


DIR — katalog "docelowy". Parametr ten może zawierać 
ścieżkę dostępu i musi być użyty w rozkazie DPAT. Jeśli chcesz 
użyć i tutaj wzorca, musi on być umieszczony w apostrofach, na 
przykład w naszym przykładzie z 'knigą" należy napisać: 


Przypominam, że na klawiaturach, na których nie ma apostro- 
fu, na przykład na klawiaturze niemieckiej, można go uzyskać 
naciskając jednocześnie klawisze [Alt] i [A "umlaut"] 


OPT1, OPT2, OPT3, OPT4 to łańcuchy alfanumeryczne, zawie- 
rające opis parametrów dodawanych do rozkazu, na jaki ma działać 
DPAT. Przeważnie są tu cztery takie łańcuchy, niektóre (nieliczne) 


rozkazy wymagają zaś mniejszej lub większej liczby parametrów. - 


Nie wolno jednak stosować mniej niż dwóch. Jeśli zamierzamy użyć 
liczby argumentów różnej od czterech, wówczas argumenty te 
muszą być umieszczone w cudzysłowie, na przykład: 


UWAGA: Podane wyżej parametry są fikcyjne. Nie chciałem 
jednak stosować tu innego rozkazu, który mógłby, przy nieumie- 
jętnym zastosowaniu parametrów, spowodować komplikacje. 





ECHO (odbicie, tu wypisz) 





gdzie: tekst — jest łańcuchem, który ma być wypisany, nn — 
określa znak łańcucha, od jakiego ma być wypisany tekst, mm — 
długość drukowanego fragmentu łańcucha, zbiór zaś to nazwa 
zbioru, do którego chcemy zapisać wynik działania rozkazu. 





Rozkaz ten służy głównie do wypisywania tekstu na ekranie, 
odpowiada zatem rozkazowi PRINT z Amiga BASIC czy SAY z 
ARexxa. ECHO jest rozkazem bardzo elastycznym. Oprócz 
typowych znaków alfanumerycznych, jak na przykład: 
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w łańcuchu, który występuje w cudzysłowach, można umieścić 
wiele innych znaków (zwanych kodami *escape" ANSI), które 
będą miały wpływ na wygląd ekranu. Sekwencja taka składa się 
z gwiazdki, litery *e" i nawiasu kwadratowego "[". Na przykład 
wprowadzenie rozkazu: 





spowoduje, że cały tekst będzie napisany pochyłymi literami, a 
druga część zdania znajdzie się dodatkowo na białym tle. 


Zobaczmy teraz, jakie kody "escape" można stosować w 
rozkazie ECHO. 


*e[Om — przywraca ustawienie domyślne (zwykły topaz i 
kolory podstawowe) 

*e[1m — pogrubia tekst 

*e[2m — zmienia kolor liter na biały 

*e[3m — pochyla tekst 

*e[4m — podkreśla tekst 

*e[7m — bierze tekst "w negatyw” 

*e[Bm — usuwa tekst 

*e[22m — wyłącza pogrubienie tekstu 

*e[23m — wyłącza pochylenie tekstu 

*e[24m — wyłącza podkreślenie tekstu 

*e[31m - *e[39 — zmienia kolor napisu 

*e[41m - *e[49 — zmienia kolor tła 


UWAGA: W zależności od ustawionej palety Workbencha 
kolory zmieniane parametrami o numerach od 31 do 39 i od 41 
do 49 mogą być różne (na przykład w systemie 1.3 *zadziałają” 
jedynie cztery pierwsze, chyba że wcześniej uruchomimy pro- 
gram umożliwiający korzystanie z ośmiokolorowego Workben- 
cha). Niestety, nawet przy ustawieniu (na Amigach z układami 
AGA) ekranu WB na większą liczbę kolorów, inne parametry przy 
ECHO nie pokażą nam ich. Rozkaz ten bowiem od wersji 2.0 
pozostał nie zmieniony. Pozostałe cyferki w powyższych se- 
kwencjach nie będą miały żadnego znaczenia. 


Wszystkie powyższe kody mogą mieć zastosowanie także 
przy wydruku na drukarce. W tym celu po przejściu do CLI/ 
Shella wpisujemy: 


a następnie wpisujemy rozkaz ECHO wraz z odpowiednim tekstem 
i wybranymi kodami ANSI. UWAGA: Jeśli nasza drukarka nie potrafi 
wykonać jakiejś operacji (na przykład wydruku kolorowego), poda- 
ny kod sterujący zostanie zignorowany. Drukarka może także 
"przenieść” z rozkazu ECHO następujące kody ANSI, których 
działanie na ekranie nie będzie widoczne (z uwagą jak wyżej): 





*e[0w — druk "normalny" (pica) 
*e[1w — wyłączenie druku "elite" 
*e[2w — włączenie druku "elite" 
*e[3w — włączenie druku zagęszczonego 
*e[4w — włączenie druku zagęszczonego NLQ 
*e[5w — wyłączenie druku powiększonego 
*e[6w — włączenie druku powiększonego 
*e[1p — wyłączenie druku proporcjonalnego 
*e[2p — włączenie druku proporcjonalnego 

- *e[0v — przełączenie z druku indeksów na druk normalny 
*e[1v — wyłączenie druku indeksów górnych 
*e[2v — włączenie druku indeksów górnych 
*e[3v — wyłączenie druku indeksów dolnych 
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To walada txk, 
| 
] 
| 
| 








*e[4v — włączenie druku indeksów dolnych 


Pozostałych 52 kodów ANSI odnoszących się do drukarki 
rozkaz ECHO nie przeniesie. Wróćmy zatem do "normalnego", 
ekranowego, działania tego rozkazu. Kolejną literką, jaką może- 
my umieścić w powyższych sekwencjach, jest "t”. Kody z tą literą 
pozwolą nam na uzyskanie następujących efektów: 





*e[0t — usuwa tekst | wyłącza prompt 

*e[1t — usuwa tekst i przenosi prompt do pozycji HOME 
*e[2t — przesuwa tekst w oknie o 1 wiersz w górę 
*e[45t — przenosi prompt na koniec tekstu na ekranie 


No to huzia dalej po alfabecie. Co my tam mamy? "u"? Proszę 
bardzo: 


*e[1u — wypisuje prompt wraz z rozkazem ... w pionie 

*e[2u — jak wyżej, ale w dwóch rządkach 

*e[3u — jak łatwo się domyślić, w trzech pionowych rządkach, | 
i tak dalej | 


I to wszystkie literki *grające rolę" w rozkazie ECHO, a przy- 
najmniej wszystkie, jakie udało mi się wykryć (na Amidze 1200 
z Workbenchem 3.0). Jeśli ktoś z Czytelników znalazł jeszcze 
jakieś inne sekwencje ANSI współpracujące z rozkazem ECHO, 
proszę go o list do redakcji (na moje nazwisko). 


Wróćmy jednak do naszego rozkazu. Wiemy już, jak (nawet w 
dość fikuśny sposób) przedstawić normalny tekst. Sprawa nieco 
się skomplikuje w momencie, gdy zechcemy na przykład nazwę 
Commodore, znajdującą się w naszym przykładzie, umieścić w 
cudzysłowie. Jest na to jednak rada. Wystarczy, jeśli powyższy 
przykładowy tekst zmienimy następująco: 


** Commodore ** zaś to najgorsza 





ECHO "Amiga to najlepszy konputer 
firma* 
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Gwiazdka umieszczona przed cudzysłowem spowoduje, że 
występujący po niej cudzysłów zostanie wydrukowany. No pięk- 
nie, ale co zrobić, jeśli w tekście zechcemy umieścić nie cudzy- 
słów, a gwiazdkę właśnie? Nic prostszego — wystarczy ją 


| poprzedzić drugą gwiazdką, na przykład: 





echo „Amiga to najlepszy **konputer*** 





Domyślacie się, jaki tekst pojawi się na ekranie. 


To jeszcze nie wszystko. Rozkaz ECHO ma kilka parametrów 


| zmieniających działanie rozkazu: 


NOLINE — użycie tego parametru spowoduje usunięcie 
wstawianego domyślnie przez rozkaz ECHO przeskoku do 
następnego wiersza po zakończeniu łańcucha w cudzysłowie. 
Przykład: 





echo "wszystko co tu napiszemy znajdzie się " noline 


echo *w jednym wierszu” 





UWAGA: Powyższego przykładu nie możemy wprowadzić z 
ręki. Jeśli bowiem naciśniemy klawisz [Return] po wpisaniu 
pierwszego wiersza, wówczas na ekranie zobaczymy tekst, a 
zaraz za nim prompt Shella. Są dwa sposoby rozwiązania tego 
problemu: 

* albo napisać przykład edytorem, zapisać jako zbiór i na- 
stępnie uruchomić 


* 


albo skorzystać z redyrekcji, na przykład: 





echo >>RAM:test *w jednym wierszu” | 


echo >RAM:test *wszystko co tu napiszemy znajdzie się * noline 


lub skorzystać z opcji TO FILE (patrz opis niżej), UWAGA: 
Opisana wyżej redyrekcja nie zadziała w systemie 1.3. Ponadto 
będzie ona ograniczona do dwóch wierszy. Próba użycia redy- 
rekcji >>>RAM: spowoduje bowiem pojawienie się komunikatu, 
mówiącego o niewłaściwości takiego postępowania. 


Przeciwieństwem parametru NOLINE jest umieszczenie w 
tekście symbolu **n". Jeśli na przykład napiszemy: 





firmy” 


ache *Commodore Amiga *nto jedyny dobry komputer *ntej 


to w efekcie otrzymamy: 





connodore Amiga 
to jedyny dobry komputer 


tej firmy | 





FIRST i LEN pozwalają wydrukować fragment łańcucha, na 
przykład: 





ECHO "Amiga to najlepszy konguter - 
FIRST=19 LEN=20 


Commodore zaś to najgorsza firma” 








spowoduje wydruk *komputer — Commodore". W systemach od 
2.0 w górę w miejscu tekstu można umieścić zmienną. Nie może 
to być jednak zmienna dowolna, Musi to być zmienna "środowi- 
skowa”. Zmienną tę omówimy dokładniej przy opisie rozkazu 
GETENV. Na razie spróbujmy tylko wpisać następujący skrypt: 





„key process 
„bra ( 


„ket ) 
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Należy go wpisać dowolnym edytorem i zapisać w RAM-ie (na 
przykład pod nazwą *test"), a następnie uruchomić przez 


gdzie n jest numerem zadania. Na przykład dla A1200 i n=3 TO (FILE) — ten parametr umożliwia "wydrukowanie" naszego 
otrzymamy napisu do zbioru. Jeśli chcemy tak potraktować podany wyżej 


| przykład, wówczas wpisujemy 
koi EIZDOEESRAPA| 
czyli nazwę aktualnie *czaangażowanego” w tym Shellu zadania. | 


UWAGA: Użytkownicy systemu 1.3, chcący uzyskać podobny Teraz wystarczy tylko (na przykład za pomocą edytora syste- 
efekt, muszą się posłużyć metodą zastosowaną w skrypcie | mowego lub rozkazu TYPE) zobaczyć zawartość zbioru *test". 


zmienne rook Zam st znający nazwę be, | WEGO 


zmienne środowiskowe. A zatem skrypt znajdujący nazwę bie- 
żącego zadania będzie nieco bardziej rozbudowany i będzie 
wyglądał jak poniżej: | W systemie 2.0 i wyższych można nieco uprościć ten zapis, 
| pamiętając jednakże o tym, aby koniecznie umieścić ścieżkę 
| dostępu do zbioru. Nasz przykład dla "wyższych” systemów 
może wyglądać zatem następująco: 


Także i tu należy pamiętać, że redyrekcja może zawierać maksi- 
mum dwa znaczki '>>", 


OMEGA TRA1200 - nowa Karta Turbo do Amigi 1200 


* karta. turbo wyposażona w.procesor.EC020.28MHz,imax..8MB FASPRAM-u  TRA1200/0MB 
* rozszerzalne na modułach pamięci typu SIMM ( AE a 724 SEZ, TRA 1200/2MB 
1 podstawka pod koprocesor typu ) PLEC ( max. 50MHz ), R TRA 120044MB 
> w/g Sysinfo wer. 3.23 : A600 - 9.13, CPU MIPS - 5.04 — Ga TRA1200/8MB 


OMEGA RCA120 - 8MB 32-bitowego FAST RAM- -U i do Amigi 1200 


* rozszerzalne na modułach pamięci typu SIMM ( 32-bitowy, 72- pinowy ) A ZNE 2. 
* podstawka pod koprocesor typu PLCC ( max. 50MHZ ), RTC RCA120/4MB j 
_ w/g Sysinfo wer. 3.23 : A600 - 5.22 5 


a= 
20/8MB 
RCA120/8M "mpg 
* nowa wersja karty pozwala na zamknięcie klapki bez konieczności podcięcia PLCC BZMHzai- TR 


BLIZZARD 1230 - II Karta Turbo do A1200 firmy "' phase 5 Digital Products "" 


* procesor 030 50MHz z MMU lub EC030 40MHz bez MMU BLIZZARD 1233/0MB/bez FPU 
* rozszerzalna do 64MB na modułach typu SIMM ( 32-bity, 72 piny, 60ns) 50MHz = 

* dwa banki umożliwiające dowolną konfigurację pamięci 40MHz - 
* możliwość instalacji koprocesora typu PLCC lub PGA ( max. 50MHz ) SGSI Kit 3.500 tys. zł. 
* możliwość instalacji bardzo szybkiego kontrolera SCSI z serii II PGA 50MHz - 4300 tys. zł. 
* zegar Czasu rzeczywistego 
* w/g Sysinfo wer. 3.23 : A500 lub A600 - 15.92, A1200 - 6.92, A3000/25 030 - 1.82, CPU mips - 8.79 


ALFASCAN 800 - ręczny skaner do Amigi firmy ALFADATA 


* 800 dpi rozdzielczości, 256 odcieni szarości ALFASCAN 800 - 3.600 tys. zł. 
* software do skaningu i zgrywania na dysk 





Powyższy skrypt zapisujemy i uruchamiamy tak jak skrypt 
podany wcześniej dla systemu 2.0. 














ID == płód prowadzimy sprzedaż wysyłkową w godz. 10-17 
D) I z T E L ul. Sternicza 1 13a, 01-350 Warszawa, tel. (2)665-21-75 
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Stanisław Węsławski 


Deluxe Paint od po- 

wiednikiem kopiarki 

jest light table, zwa- 

ny w polskiej instruk- 
cji stołem montażowym. 

Opcja z menu: EFFECTLI- 
GHT TABLE ma wewnątrz" kil- 
kadodatkowych opcji do włącze- 
nia. A więc samo włączenie — 
ON/OFF (klawisz [L]), MERGE 
— połączenie obrazu z tłem z 
zapasowej strony, DIM (ang. 
przyćmiony) — zmniejsza ja- 
sność widocznej fazy ruchu (kla- 
wisze [Alt]+[L]), TWO BACK — 
dwie (klatki) podglądu, PREVIO- 
US — poprzednia klatka, NEXT 
— następna klatka, SPARE — 
zapasowa strona (widoczna). 
Dodatkowym, uzupelniającym, 
narzędziem jest Panel Kontrolny 
Animacji — włączany klawisza- 
mi [Alt]+[A]. Wszystkie te sztucz- 
ki zużywają trochę pamięci, ale 
są bardzo przydatne przy trady- 
cyjnej animacji. Mniej jest tu 
może przydatny efektowny pa- 
nel kontrolny, ponieważ dubluje 
on opcje z klawiatury lub z menu, 
a co zużyje pamięci, to nasza 
strata. 

Pierwszy rysunek pokazuje 
prostą, ośmioklatkową animację 
piłki przy włączonej opcji DIM i 
PREVIOUS. Piłka będzie wi- 
doczna normalnie w kolejnej fa- 
zie, a wraz z nią poprzednia 
(PREVIOUS) klatka w postaci 
przyciemnionego obrazu. Wyłą- 
czenie opcji DIM spowoduje po- 
jawienie się obrazu innej fazy w 
pełnej wersji kolorystycznej. 
Taki obraz może trochę wprowa- 


Efleci/ 


KOLA 
Dim 


ARE 


m mRZĘ: iTir.ady I 


Deluxe Paint w praktyce (odc. 20.) 


Przy tworzeniu rysunków postaci do filmów animo- 
wanych używa się urządzenia zwanego kopiarką. 
Jest to rodzaj pulpitu z matową, podświetloną od 
wewnątrz, szybą. Do takiego pulpitu, wyposażonego 
w kilka metalowych bolców, mocuje się przezroczy- 
ste folie z rysunkami kolejnych faz ruchu postaci. 


dzać w błąd przez swoje podo- 
bieństwo do właściwego obrazu 
(aktualnej klatki), ale nie daje się 
obrabiać narzędziami rysunko- 
wymi programu. Można go tylko 
oglądać. Rysunek pokazuje, że 
klątka druga uzupełniona jest 
"cieniem" klatki pierwszej, trze- 
cia drugiej itd. Klatka pierwsza 
ma wyświetloną poprzedniąfazę 


| zklatki ósmej, czyli ostatniej. 


Oczywiście do prostej animacji 


| piłki nie jest konieczna kopiarka. 


Najczęściej stosuje się ją do ry- 
sowania faz ruchu postaci, takich 
jak Bolek i Lolek, Kaczor Donald 
itp. Narysowane na folii "klatki 
kluczowe”, zawierające podsta- 
wowe sytuacje i gesty postaci, 
uzupełnia się dorysowując mię- 
dzyklatki. Obserwacja widocz- 
nych na podświetlonym pulpicie 
faz ruchu z innych arkuszy folii 
pozwala na dokładne kontynuo- 
wanie ruchu w następnych rysun- 
kach. Przykładem takiej pracy 
jest np. animacja lotu ptaka. 


EG AKoj(O/0Jr 





Na drugim rysunku mamy 
przykłady takiej animacji. Pierw 
szym etapem jest stworzenie 
dwuklatkowej animacji, zawiera- 
jącej skrajne fazy ruchu ptaka w 
locie. Skrzydła na dole i skrzydła 
uniesione w górę. Rysujemy kor 
pus ptaka i włączamy ANIM: 
FRAMES;/SET£ = 2. Korpus ko- 
piuje się do dwóch klatek anima- 


| cji. Dodajemy na pierwszej klat 


ce skrzydła w dół. Naciskamy [L] 
i wybieramy z menu: EFFECT/ 
LIGHT TABLE/NEXT. Albo wy- 
konujemy to samo z panelem 
animacji po naciśnięciu [Alt]+[A] 
Przechodzimy do drugiej klatki 


| Widzimy korpus ptaka i ślad 


skrzydeł z poprzedniej klatki, Na 
podstawie tego, co widzimy, do- 
rysowujemy skrzydła uniesione 
w górę. Teraz zmieniamy opcję 
PREVIOUS na NEXT. Od tego 
momentu będziemy widzieć 
"ślad' następnej klatki. Wracamy 
do pierwszej klatki i dublujemy 
ją. To znaczy, mówiąc bardziej 


po polsku, dodajemy nową klat- 
kę identyczną z klatką pierwszą. 
Można to wykonać z menu: 
ANIM/FRAMES/COPY  FRA- 
MES lub łatwiej z Panelu Kon- 
trolnego Animacji przez naci- 
śnięcie znaku [+]. Teraz anima- 
cja ma trzy klatki. Klatka powie- 
lona ma numer dwa, a ostatnia 
zmienią numer z dwa na trzy. Na 
obecnej, drugiej, klatce wyma- 
zujemy koniec skrzydła i rysuje- 
my nieco krótsze, czyli podnie- 
sione wyżej. Dublujemy i powta- 
rzamy kolejne fazy operacji. Ani- 
macja *puchnie", a ptak coraz 
wyżej podnosi skrzydła. 

Po namyśle (lub przeczytaniu 
polskiej instrukcji do Deluxe Pa- 
inta) zmieniamy metodę. Mamy 
dwie podstawowe fazy i dwuklat 
kową animację.  Dublujemy 
pierwszą klatkę i rysujemy na 
niej ŚRODKOWĄ faze ruchu, to 
znaczy, w wypadku ptaka skrzy- 
dła ustawione poziomo. Teraz 
dodajemy nowe fazy POMIĘ- 
DZY istniejącymi. Jeżeli sche- 
mat wzrostu poprzedniej anima- 
cji w poprzedni sposób możemy 
przedstawić jako 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
8..., to obecna metoda wygląda- 
łaby tak: 2, 3, 5, 9, 17... Jak 
widać, nowa metoda powoduje 
bardzo szybki przyrost klatek 
animacji, ale ma niezaprzecza|- 
ne zalety. Zakładając, że ruch 
będzie całkowicie równomierny 
w każdym etapie pracy (po wsta- 
wieniu "międzyklatek'), mamy 
pełny kształt animacji. W miarę 
postępowania pracy ruch skrzy* 
deł staje się coraz bardziej płyn- 
ny. Oczywiście nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby wstawiać 
klatki w pewnych partiach gę 


AUC ŁA) 
Mod 
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ściej. Spowoduje to wydłużenie 
trwania pewnych etapów i jedna 
z faz ruchu skrzydeł, np. w dół, 
może być nieco wolniejsza. 

Ptak jest na razie narysowany 
schematycznie. Pierwszą czyn- 
nością po wykonaniu animacji 
może być wypełnienie schematu 
kolorem (SOLID), a następnie 
dorobienie piór. Oczywiście kor- 
pus ptaka może być gotowy już 
na początku pracy, niemniej jed 
nak do rysowania w miarę reali- 
stycznych skrzydeł potrzebne 
jest uruchomienie light table z 
opcją DIM wyłączoną. Widać 
wiedy wyraźnie kolory poprze- 
dniej (lub następnej) klatki i rysu- 
nek może być wykonany dokłą 
dnie. Można włączyć pokazywa- 
nie dwóch sąsiednich klatek jed- 
nocześnie, co zwiększy nasz za- 
sób informacji potrzebnych do 
malowania aktualnej fazy. Oczy- 
wiście kosztem pamięci 

Trzecia ilustracja pokazuje 
inne pożytki płynące z naszych 
urządzeń. Mamy pewien ruch 
naturalny, występujący w natu- 
rze, na przykład bieg czworono- 
ga. Inaczej biegnie pies, inaczej 
koń, inaczej wielbłąd. Posiada- 
nie schematu takiego ruchu jest 
bezcenną pomocą dla animato- 
ra. Takie schematy opublikowa- 
ne były w programie Disney Stu- 
dio, jednak obwarowane różny- 
mi zastrzeżeniami co do możli- 
wości ich wykorzystania. Można 
oczywiście używać ich do celów 
amatorskich, jednak osoby, 
chcące pójść do nieba, mogą za- 
stosować inną metodę 

Trzeba zdobyć kilka klatek ru 
chu z filmu wideo. Ponieważ nie 
mam tego cuda, wziąłem jeden z 
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przykładów z Deluxe Video III, 
pt. Hund. Mamy tam animowany 
brush psa na niewyraźnym tele- 
wizyjnym tle. Pies biegnie trochę 
dziwnie, no i przeszkadza nam 
tło. Usuwamy to wszystko Delu- 
xe Paintem | *'odcedzamy” czy- 
ste klatki z obrazem psa. Z dwu- 
nastu istniejących klatek wybie- 
ramy sześć zawierających pełny 
komplet informacji o biegu psa, 
potrzebny do ruchu cyklicznego 
w pętli. Ustawiamy sześcioklat- 
kową animację i z zapasowej 
strony pobieramy kolejne wycin- 
ki, ustawiając je na stronach ani- 
macji. Potrzebna jest jeszcze 
kreska, pokazująca umiejsco- 
wienie podłoża. Psa ustawiamy 
tak, aby głowa była na odpowie 
dniej wysokości w stosunku do 
ruchu zwierzęcia, ale w tym sa- 
mym miejscu na osi x. Taki pies 
jest "sfilmowany" w jakiś kon- 








kretny sposób. Operator kamery 
jedzie na filmowym wózku rów- 
nolegle do biegu psa i patrząc 
przez wizjer kamery utrzymuje ją 
na określonym miejscu rucho- 
mego obiektu (psa). Zakładam, 
że w moim wypadku będzie to 
głowa, i dlatego staram się, aby 
tą część ciała zwierzęcia nie 
przesuwała się w lewo lub prawo 
w poziomie. Ruch głowy w pionie 
pozostawiam *wolny"”, gdyż w 
przeciwnym wypadku powstają- 
cy ruch sugerowałby podskaki 
wanie operatora podczas filmo- 
wania lub bieg psa po nierów- 
nym terenie (w stosunku do pla- 
szczyzny ruchu kamery). 
Sprawdzamy poprawność ru- 
chu animacji przez puszczenie 
jej w pętli, tak aby pierwsza klat- 
ka następowała po ostatniej. 
Oczywiście sześć klatek to nie- 
dużo, ale opisane wyżej sposo- 





by wstawiania międzyklatek po- 
mogą nam później uzyskać ani- 
mację bardziej płynną. Na razie 
trzeba *wydestylować" schemat 
ruchu, Pod LIGHT TABLE, lub 
bez niego, możemy narysować 
najważniejsze węzły, w których 
następuje ruch części ciała psa 
podczas biegu, i naszkicować 
"druciany" schemat łap, szyl, 
głowy i kręgosłupa. Teraz wy- 
starczy zabezpieczyć poprzez 
STENCIL kolor schematu i usu 
nąć całą resztę z ekranu. Taki 
schemat warto sobie schować 
do archiwum i polować na inne 
materiały filmowe, mogące po- 
służyć do powiększania bibliote- 
ki schematów ruchu. Można rów- 
nież samodzielnie stworzyć inne 
schematy. Przerabianie sche- 
matów jest łatwiejsze niż przera- 
bianie gotowych, realistycznych 
rysunków. 

Czwarta ilustracja pokazuje 
klatki animacji wilka, wykonane 
na podstawie schematu biegu 
psa. Po naciśnięciu [L] pojawia 
się na górnej belce menu zna- 
czek żarówki i kontrolując sąsie- 
dnie fazy można narysować fu- 
tro wilka. Zmieniamy kształt py- 
ska i proporcje ciała i powoli po 
wstaje biegnące zwierzę. Ogon 
został specjalnie pominięty przy 
rysowaniu schematu, ponieważ 
różne psy, w tym i wilk, różnie go 
"noszą". Ogon wilka jest "ciężki" 

noszony nisko. Przypuszczam, 
że zoolog miałby pewne uwagi 
do tych faz ruchu zwierzęcia, 
jednak jako ilustracja pewnej 
metody taka prezentacja zupel- 
nie wystarczy. Taki ruch można 
nagrać jako ANIMBRUSH po- 
przez ANIMBRUSH/PICKUP i 








wstawić następnie do animacji 
mającej tło. 

Jest jeszcze inna metoda, 
choć trochę bardziej ryzykowna. 
LIGHT TABLE maopcję SPARE, 
która pozwala widzieć obraz 
znajdujący się na zapasowej 
stronie (SCRATCH). Zasada po- 
kazywania tego obrazu jest 
podobna do pokazywania klatek 


NEXT i PREVIOUS, Dzięki tej | 


opcji możemy kontrolować, jak 
ma się ruch naszej postaci do tła, 
niestety, nieruchomego. W wy- 
padku wilka możemy założyć, że 
biegnie on po zamarzniętej tafli 
jeziora i w tle widać tylko dodat- 
kowo niebo i księżyc. W takim 
wypadku tlo nieruchome może 
wyglądać naturalnie. Opcja EF- 
FECT/LIGHT TABLE/MERGE 
pozwala połączyć obraz ze stro- 
ny zapasowej, spod spodu tego 
obrazu, z obrazem klatki anima- 
cji. Jest to odpowiednik innej 
opcji z menu: PICTURE/SPA- 
RE/MERGE IN BACK. Ani jed- 
nej, ani drugiej odmiany tej opcji 
nie da się odwołać przez UNDO, 
dlatego używać jej należy tylko w 
razie całkowitej pewności. Moim 
zdaniem lepiej jednak zapisy- 
wać ruch postaci jako ANIM- 
BRUSH, a tła używać podczas 
pracy jedynie w charakterze 
podglądu, do kontroli ewentual- 
nych "kolizji". 

Deluxe Paint IV oferuje nowe 
narzędzie związane ściśle z opi- 
sanymi powyżej. Ta nowość na- 
zywa się RUB THROUGH. Tłu- 
maczę to jako "przebijanie obra- 
zu”. Kopiarka — light table — 
pozwala, jak wspomniano, uzy- 
skiwać podgląd strony zapaso- 
wej dzięki opcji SPARE. Włącze- 
nie tej opcji pozwala oglądać 
stronę zapasową przy animacji 
— SCRATCH, lub przy normal- 
nym rysunku — SPARE. Włą- 
czenie jednocześnie TRANSLU- 
CENCY pozwala rysować na wi- 
docznym (spod spodu) obrazku 
z wykorzystaniem opcji przezro- 
czystości. W instrukcji do Deluxe 
Paint AGA znajduje się stwier- 
dzenie, że opcja RUB THRO- 
UGH jest nowością, ale Deluxe 
Paint 4.1 też ma takie możliwo- 
ści. Rysunki do ilustracji piątej 
wykonałem Deluxe Paint AGA, a 
o dziwo, wersja 4.1 zrobiła to 
samo, tylko nieco innymi kolora- 
mi. 

Przeglądając możliwości 
"przebijania obrazu” zastana- 
wiałem się, co właściwie ta opcja 
wnosi nowego do pracy. Znala- 
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złem tam coś takiego, co próbuję 
zilustrować rysunkiem. Mamy 
niebieską rybę i jajko pokryte 
mozaiką kolorowych plam. Za- 
danie polega na tym, aby ryba 
przybrała kolory, a właściwie 
wzór (bo mamy tu stopniowaną 
przezroczystość) jajka. W zwy- 
kły sposób, za pomocą TRANS- 
LUCENCY nakładamy rybę na 
jajko. Otrzymujemy jajko z deli- 
katnym kształtem ryby. Druga 
metoda — jajko na rybę. Otrzy- 
mujemy rybę we wzorki, ale z 
zarysem jajka dookoła. Zarys jaj- 
ka trzeba usunąć, np. poprzez 
FILL, kolorem tła. Ale podczas 
nakładania, działamy niejako na 
ślepo i nie da się wcelować jaj- 
kiem tak, aby plamy ułożone były 
w konkretnym miejscu. Trzecia 
metoda — RUB THROUGH. Jaj- 
ko pozostawiamy na rysunku i 
naciskamy [J]. Na zapasowej 
stronie rysujemy, wycinamy lub 
ładujemy z dysku rybę i naciska- 
my [L]. Jeżeli aktywna jest opcja 
SPARE, przez stronę "przebija" 
obraz jajka. Naciskamy [Alt]=[T] 
i dokładnie nakładamy rybę, ce- 
lując obrazkiem tak, aby oko 
ryby położone było w środku 
okrągłej plamy z lewej strony jaj- 
ka. Wyłączamy narzędzia przez 
[L] oraz [Alt]+[T] i mamy na stro- 
nie rybę pokrytą wzorkiem. Ryba 
dokładnie wcelowała we wzorek 
na jajku i nic nie trzeba dodatko- 
wo poprawiać. 

Ciekawe jest to, że opcja DIM 
jest uwzględniana przez 
TRANSLUCENCY i wpływa na 
barwy końcowego rysunku, ale 
tego ilustracja nie pokazuje. Po 
głębszym namyśle widać, że da- 
łoby się ostatnie wyniki uzyskać 
i bez nowej opcji. Gdyby wyko- 
rzystać zwykłe TRANSLUCEN- 
CY z metody drugiej, należałoby 
zrobić najpierw szablon ryby, 
podnosząc BRUSH przy niebie- 
skim kolorze tła. Taki szablon 
nałożony na jajko przytnie je do 
właściwego kształtu. Teraz moż- 
na przywrócić normalny kolor tła 
i wykonać TRANSLUCENCY 
niebieską rybą na wzorzystej ry- 
bie (wyciętej z jajka). Dokładnie 
to samo. Oczywiście we wszyst- 
kich przykładach użyto prostego 
obrazka ryby, nałożonego w try- 
bie SOLID, Praktycznie nakłada- 
łoby się raczej ryby ze wzorem 
łuski lub czymś podobnym. Efekt 
jednak byłby taki sam. Pozostaje 
tylko zdecydować, która metoda 
jest szybsza lub łatwiejsza, bo 
wyniki są właściwie takie same. 
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W poprzednim odcinku od rozkazu "modify" zaczęli- 
śmy omawianie komend wewnętrznych DOpusa. Dzi- 
siaj zakończymy cykl, zapoznając się z pozostałymi 
komendami oraz ich podstawowymi zastosowaniami. 


Jarosław Horodecki 


ABOUT — wyświetlenie infor- 
macji o programie oraz jego au- 
torach. 


ADDICON — komenda ta do- 
daje ikony do wskazanych pli- 
ków. Automatycznie rozpozna- 
wane są rodzaje plików, takie 
jak katalog, narzędzie itp. Ko- 
menda ta jako argument przyj- 
muje nazwy plików. Jeżeli nie są 
one podane domyślnie, przyj- 
mowany jest pierwszy zazna- 
czony plik w aktywnym oknie 
katalogowym. 


ALARM — komenda powodu- 
jąca wydanie dźwięku ostrze- 
gawczego. Użyta może być na 
przykład jako ostrzeżenie przed 
skorzystaniem z różnych rozka- 
zów, jak format czy delete. 


ALL — wybranie wszystkich 
plików w aktywnym oknie kata- 
logowym. 


ANSIREAD — za pomocą 
wewnętrznych procedur DO- 
pusa wyświetla na ekranie 
wskazany tekst, odpowiednio 
interpretując wszystkie znaki 
standardu ANSI. Jeżeli nazwa 
pliku nie jest podana, to jako 
argument przyjmowany jest 
pierwszy zaznaczony plik w 
aktywnym oknie katalogo- 
wym. 


AREXX — pozwala na uru- 
chomienie pliku skryptowego, 
napisanego w języku ARexx, 
lub też dowolnej komendy tego 
języka. Jeżeli nie ma żadnego 
argumentu, to w odpowiednim 
okienku DOpus poprosi o poda- 
nie komendy. 


ASSIGN — dzięki tej komen- 
dzie możliwe jest dokonanie 








przyporządkowania urządzenia 
logicznego wskazanemu kata- 
logowi. Jest to więc po prostu 
nieco łatwiejsza w użyciu we- 
rsja komendy AmigaDOS-u otej 
samej nazwie. 


BEEP — komenda ta powo- 
duje wygenerowanie krótkiego 
dźwięku. Korzystać z niej moż- 
na podobnie jak z komendy 
Alarm, choć jest ona raczej 
przeznaczona do informowania 
o zakończeniu działania po- 
szczególnych, długo wykonują- 
cych się, komend. 


BUFFER LIST — powoduje 
wyświetlenie wszystkich katalo- 
gów zapamiętanych w buforze 
podanego okna. Jako argument 
można tutaj podać jedną z 
trzech wartości: 0 — lewe okno, 
1 — prawe okno oraz -1 — aktu- 
alnie aktywne okno. 


BUTTONICONIFY — powo- 
duje „ikonifikację” DOpusa, 


, polegającą na zamknięciu 


jego ekranu i wyświetleniu 
małego okienka na ekranie 
Workbencha. Możliwe jest po- 
danie dwóch argumentów: 
pierwszy z nich określa liczbę 
rzędów przycisków, jakie mają 
się pojawić w pomniejszonym 
oknie DOpusa, druga nato- 
miast to bank przycisków, 
który będzie wyświetlony. 


CD — ustawia standardowy 
katalog, z jakiego korzysta DO- 
pus. Katalog ten będzie wczyta- 
ny po wciśnięciu [Return] w polu 
katalogowym bez podania 
ścieżki. 


CHECKFIT — działanie tej 
komendy podobne jest do dzia- 
łania GetSizes, jednak oblicze- 
nie zajmowanych przez dany 
plik bajtów jest nieco dokła- 
dniejsze, ponieważ oparte na 


MAGAZYN AMIGA 1/1995 





OPUS (cz. 10.) 


długości bloków. Jako argu- | 


ment można podawać jedną z 
trzech wartości: 0 dla lewego 
okna, 1 dla prawego oraz -1 dla 
aktywnego. 


CLEARBUFFERS — powo- 
duje wyczyszczenie wszystkich 
buforów katalogowych DOpu- 
sa, równocześnie dealokując 
całą pamięć. 


CLEARSIZES — czyści z 
pamięci długości wszystkich 
wskazanych katalogów, otrzy- 
manych komendą GetSizes. 
Dzięki temu możliwe jest po- 
nowne podliczenie długości 
wskazanych katalogów, na 
przykład po skasowaniu czę- 
ści ich zawartości z poziomu 
innego programu. Poprzez 
podanie argumentu można tu 
wybrać okno, którego dotyczy 
komenda (0 — lewe, 1 — pra- 
we, -1 — aktywne). 


CLEARWIN — czyści zawar- 
tość wskazanego okna katalo- 
gowego. Argumenty: 0 — lewe 
okno, 1 — prawe oraz -1 — ak- 
tualne. 


CLONE — komenda ta doko- 
nuje skopiowania wskazanych 
plików do tego samego katalo- 
gu, lecz pod inną nazwą. Dla 
każdego z wybranych plików 
pojawi się odpowiedni reque- 
ster, nakazujący podanie nowej 
nazwy. Argumenty tej komendy 
to oczywiście nazwa źródłowa 
oraz docelowa pliku. Jak zwykle 
jednak domyślnie jako argu- 
menty przyjmowane są wskaza- 
ne pliki. 


COMMENT — umożliwia do- 
konanie zmiany komentarza we 
wskazanych plikach. Argumen- 
tami są tu: nazwa pliku oraz ko- 
mentarz, jaki ma być temu pliko- 
wi przyporządkowany. 


CONFIGURE — uruchamia 
program konfiguracyjny. 


CONTST — jeżeli zatrzyma- 


no odtwarzanie modułu, ponow- 
nie je zaczyna. 
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COPY — kopiowanie plików 
oraz katalogów z aktywnego 
okna katalogowego do drugiego 
okna. Wskazać można zarówno 
plik źródłowy, jaki katalog doce- 
lowy. Oczywiście w wypadku 
braku argumentów przyjęte 
będą domyślnie pliki zaznaczo- 
ne w aktywnym oknie katalogo- 
wym. 


COPYAS — kopiowanie pli- 
ków oraz katalogów ze zmianą 
nazwy. Jako argumenty można 
tu podać nazwę źródłową oraz 
docelową. 


COPYWINDOW — kopiowa- 
nie zawartości podanego, lub 
też aktywnego, okna do drugie- 
go okna. Jako argument podać 
można ókno źródłowe: 0 — 


lewe, 1 — prawe oraz -1 — ak- | 


tywne. 


DATESTAMP — komenda ta 
spowoduje przyporządkowanie 
podanej daty wskazanym pli- 
kom i katalogom. Jako argu- 
menty można podawać nazwę 
pliku lub katalogu oraz datę, 
jaka ma być im przyporządko- 
wana. W wypadku braku argu- 
mentów domyślnie brane są za- 
znaczone w aktywnym oknie 
katalogowym pliki. 


DEFAULTS — powraca do 
standardowej konfiguracji DO- 
pusa, kasując wszystkie doko- 
nane zmiany. Jeżeli po ostatniej 
zmianie konfiguracji użytkownik 
nie zgrał jej na dysk, ukazuje się 
dodatkowe pytanie. 


DELETE — kasowanie poda- 
nych jako argument plików. W 
wypadku braku argumentu ka- 
sowane są zaznaczone w kata- 
logu pliki. 


DIRTREE — w oznaczonym 
jako argument oknie skanuje ka- 
talog oraz rozrysowuje jego struk- 
turę w formie drzewa katalogowe- 
go. Argumenty wyboru oknajakw 
pozostałych wypadkach. 


DISKCOPY — kopiowanie 
całego dysku. Jeżeli jeden z ar- 


gumentów, urządzenie źródło- 
we lub docelowe, nie jest poda- 
ny, otwierany jest requester. 
Dodatkowo skorzystać można z 
opcji VERIFY oraz BUMP, słu- 
żących odpowiednio włączeniu 
weryfikacji oraz dopisaniu do 
nazwy skopiowanego dysku 
"copy_of_". 


DISKCOPYBG — to samo, co 
Diskcopy, jednak proces ten 
uruchamiany jest niezależnie 
od działania samego DOpusa. 


DISKINFO — podaje infor- 
macje o wskazanym za pomocą 
odpowiedniego argumentu 
urządzeniu. Podaje wszystkie 
podstawowe informacje o jego 
strukturze i aktualnym stanie. 


DISPLAYDIR — odświeżenie 
katalogu w danym oknie. Wybór 
okna jak w wypadku innych 
opcji. 


DOPUSTOBACK — przenie- 
sienie ekranu DOpusa za wszy- 
stkie inne ekrany. 


DOPUSTOFRONT — prze- 
niesienie ekranu DOpusa przed 
wszystkie inne ekrany. 


ENCRYPT — kodowanie 
wskazanych plików z wykorzy- 
staniem podanego hasła. Jako 
argument podajemy nazwę pli- 
ku oraz hasło, z jakiego korzy- 
stamy. Aby odkodować dany 
plik, należy podać to samo ha- 
sło poprzedzone znakiem *-”. 


ERRORHELP — podaje ko- 
munikat wyjaśniający podany 
jako argument numer błędu sy- 
stemowego. 


EXECUTE — umożliwia 
urchomienie podanego jako ar- 
gument pliku batchowego. 


FINISHSECTION — umożli- 
wia oczekiwanie na skończenie 
wykonywanej aktualnie komen- 
dy przed przejściem do realiza- 
cji dalszej części listy poleceń. 


FORMAT — formatowanie 
wskazanego urządzenia. Jako 
argumenty można podać na- 
stępujące opcje: nazwę urzą- 
dzenia, verify — weryfikacja 
podczas formatowania, FFS — 
korzystanie z FastFileSystem, 
Nolcons — rezygnacja ze spe- 
cjalnej ikonki dysku, Inter — 
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włączenie trybu International 
oraz Cacher — formatowanie z 
DirectoryCache. Jeżeli nie ma 
podanej nazwy urządzenia, 
otwierane jest okno komendy 
format. 


FORMATBG — to samo, co 
format, ale uruchamia formato- 
wanie niezależnie od procesu 
samego DOpusa. 


GETDEVICES — powoduje 
wyświetlenie wszystkich urzą- 
dzeń fizycznych oraz logicz- 
nych w wybranym oknie. Wybór 
okna następuje w ten sam spo- 
sób jak w wypadku innych ko- 
mend. 


GETSIZES — podlicza sumę 
długości wszystkich zaznaczo- 
nych plików (lącznie z tymi znaj- 
dującymi się w zaznaczonych 
katalogach). Wybór okna, które- 
go dotyczyć ma komenda, iden- 
tycznie jak w pozostałych wy- 
padkach. 


HEXREAD — wyświetla 
wskazany plik w formie kodów 
szesnastkowych oraz odpowia- 
dających im znaków ASCII. 
Opcjonalnie podać można tutaj 
nazwę pliku, którego komenda 
ta dotyczy. 


HUNT — szuka na wskaza- 
nym urządzeniu lub w katalogu 
plików zgodnych z podanym 
wzorem. Jako argument można 
podać katalog, w którym mają 
| być prowadzone poszukiwania, 

oraz wzór, wedlug którego mają 

być one przeprowadzone. 


ICONIFY — powoduje ikonifi- 
kację DOpusa, dealokuje ma- 
ksymalną ilość pamięci, a je- 
dyną oznaką pozostawania DO- 
pusa w pamięci jest małe okien- 
ko otwierane na ekranie Work- 
bencha. 


ICONINFO — komenda ta 
umożliwia dokonanie zmian da- 
nych, zapisanych w ikonie. 
Otwierane jest takie samo okno, 
jak w wypadku korzystania z 
opcji Information w Workben- 
chu. 


INSTALL — umożliwia "za- 
instalowanie" dyskietki, czyli 
nagranie na niej bootbiocku, 

| dzięki któremu możliwe będzie 
uruchamianie z niej systemu. 
Oprócz nazwy urządzenia, 
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którego rozkaz ten ma doty- 
czyć, można także skorzystać 
z dwóch innych opcji: FFS — 
zainstalowanie bootblocku dla 
dyskietki zapisanej w formacie 
FastFileSystem, NoBoot 
zmiana bootblocku na nie boo- 


tujący. 


INSTALLBG — to samo, co 
Install, jednak uruchamiane w 
procesie niezależnym od DO- 
pusa. 


LASTSAVED — umożliwia 
wczytanie ostatnio nagranej 
konfiguracji DOpusa. 


LOADCONFIG — wczytanie 
określonego pliku konfiguracyj- 
nego. 

LOOPPLAY — odgrywa 
wskazany plik, jeżeli jest on 
samplem w formacie 8SVX lub 
modułem muzycznym w stan- 
dardzie trackera. Zakończyć 
odtwarzanie można jednak je- 
dynie poprzez kliknięcie myszą. 


MAKEDIR — powoduje utwo- 
rzenie katalogu o wskazanej 
nazwie, 


MOVE — powoduje przemie- 
szczenie wskazanych plików do 
katalogu w drugim oknie. Argu- 
menty identyczne jak w wypad- 
ku komendy Copy. 


MOVEAS — działanie takie 
jak Move, z tą różnicą, że moż- 
na zmienić nazwę przemie- 
szczanych plików. Możliwe ar- 
gumenty identyczne jak w wy- 
padku komendy CopyAs. 


NEWCLI — otwiera okienko 
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CLIShell niezależne od DOpu- | 


Sa. 


NONE — powoduje usunięcie 
z aktywnego w danym momen- 
cie okna katalogowego wszyst- 
kich oznaczeń plików. 


OTHERWINDOW — przełą- 
czenie aktywnego okna. 


PARENT — przejście w da- 
nym okienku do poprzedniego 
katalogu. Wybór okna, do które- 
go odnosi się ta komenda, iden- 
tyczny jak w poprzednich wy- 
padkach. 


PLAY — odtwarza zazna- 
czone pliki. Mogą to być za- 
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równo sample w standardzie | 
B8SVX, jak i pliki typu RAW. W | 


tym drugim wypadku przyjmo- 
wana jest częstotliwość 10 
kHz. 


PLAYST — komenda ta od- 
grywa moduły w standardzie 
trackerów, Oktalizera oraz 
MED-a. Możliwe jest bezpo- 
średnie podanie nazwy pliku 
przeznaczonego do odtwa- 
rzania. 


PRINT — umożliwia wydru- 
kowanie wskazanego pliku. 


PRINTDIR— drukuje znajdu- 
jący się we wskazanym oknie 
katalog. Wybór okna jak w przy- 
padku innych komend. 


PROTECT umożliwia 
ustawianie bitów wskazanego 
pliku. Jako argumenty można 
podać nazwę pliku oraz nowe 
ustawienie jego bitów. Jeżeli 
argumenty nie będą podane, 
komenda ta dotyczyć będzie 
wybranych przez użytkownika 
plików. 


QUIT — wyjście z programu. 
Użycie opcji Force powoduje, 
że nie będzie wyświetlane po- 
twierdzenie zamiaru opuszcze- 
nia programu. 


READ — umożliwia wyświe- 
tlenie na ekranie wskazanego 
pliku lub plików tekstowych w 


| trybie AŚCII. Za pomocą tej ko- 


mendy mogą być również wy- 
świetlane pliki binarne, choć re- 
zultaty takiego jej działania 
mogą się wydawać dość dziw- 
ne. 


REDRAW — odświeża cały 
ekran DOpusa ponownie odry- 
sowując wszystkie jego ele- 
menty. 


RELABEL — umożliwia wy- 
konanie zmiany nazwy wska- 
zanego urządzenia. Jako ar- 
gument można podać starą i 
nową nazwę urządzenia. W 
przeciwnym wypadku otwarte 
będą requestery zawierające 
odpowiednie pytania. 


REMEMBER — komenda ta 
umożliwia zapamiętanie stanu 
DOpusa przed użyciem 
omówionej już szczegółowo w 
poprzednim odcinku komendy 
Modify. 





RENAME — zmiana nazwy 
wskazanego pliku lub plików. 
Jako argument można opcjonal- 
nie podać starą i nową nazwę 
pliku. W wypadku braku argu- 
mentu wyświetlane będą odpo- 
wiednie okna z pytaniami. 


RESCAN — odświeża zawar- 
tość danego katalogu. Wybór 
okna, którego komenda ta doty- 
czy, jest analogiczny jak w in- 
nych wypadkach. 


RESELECT — komenda ta 
spowoduje ponowne wybranie 
wszystkich plików,które zazna- 
czono przed wykonaniem ostat- 
niej operacji. 


RESTORE — przywraca kon- 
figurację zapamiętaną komen- 
dą Remember. 


ROOT — przejście do głów- 
nego katalogu we wskazanym 
oknie katalogowym. Oznacze- 
nie takie samo jak w innych wy- 
padkach. 


RUN — umożliwia urucho- 
mienie wskazanego pliku. DO- 
pus pyta także o ewentualne 
argumenty dla wskazanej ko- 
mendy. 


SAVECONFIG — zgranie 
konfiguracji do wskazanego pli- 
ku. SCANDIR — umożliwia 
wczytanie podanego jako argu- 
ment katalogu do wskazanego 
okna. Dzięki tej opcji możliwe 
jest na przykład zdefiniowanie 
banku przycisków, umożliwiają- 
cych szybki dostęp do pewnych 
katalogów. 


SEARCH — poszukuje poda- 
nego łańcucha zńaków we 
wskazanych plikąch oraz kata- 
logach. Jako argumenty można 
podać nazwę pliku do przeszu- 
kania, wzór łańcucha znaków, 
którego poszukujemy oraz kilka 
dodatkowych opcji: UCNIC — 
rozróżnianie małych i wielkich 
liter, WILD — we wżorze znaj- 
dują się jokery, BYWORD — po- 
szukiwanie tylko pojedynczych 
słów. 


SELECT — umożliwia auto- 
matyczne wybranie wszystkich 
plików oraz katalogów, znajdu- 
jących się w aktywnym oknie 
katalogowym, zgodnych z po- 
danym wzorcem. Oprócz wzor- 
ca nazwy pliku można też podać 





datę lub bity określające dany 
plik. Można też skorzystać z 
dwóch dodatkowych opcji: 
ONLY FILES — wybiera tylko 
pliki, oraz ONLY DIR — tylko 
katalogi. 


SHOW — wyświetla obrazki 
zapisane w formacie ILBM, iko- 
ny Workbencha, fonty, brushe 
oraz animacje. Jako argument 
można podać nazwę pliku do 
wyświetlenia. 


SMARTREAD — wyświetla 
wskazany plik tak samo jak ko- 
menda Read, o ile nie znajdują 
się w nim znaki niezgodne ze 
standardem ASCII. Jeżeli takie 
znaki się znajdują, to dany plik 
wyświetlany jest w trybie ko- 
mendy HexRead. 


STOPST — zatrzymuje odry- 
wanie modułu muzycznego. 


SWAPWINDOW — zamienia 
ze sobą zawartość okienek ka- 
talogowych. 


TOGGLE — zamienia wszy- 
stkie zaznaczone pliki w danym 
oknie katalogowym na nie za- 
znaczone i odwrotnie. 


UNICONIFY — powraca do 
normalnego stanu DOpusa po 
użyciu komendy lIconiły. 


VERIFY — wyświetla reque- 
ster z podanym jako argument 
pytaniem, na które można odpo- 
wiedzieć: OK lub Cancel. Możli- 
we do użycia w konstruowaniu 
dłuższych komend. 


VERSION — wyświetla infor- 
macje o DOpusie, wersjach Kic- 
kstartu oraz Workbencha, a tak- 
że posiadanym komputerze. 


W ten oto sposób zapozna- 
liśmy się ze wszystkimi chyba 
opcjami oraz możliwościami, 
jakie oferuje DOpus. Dość 
trudno przedstawić teraz kon- 
kretne zastosowania wymie- 
nionych przeze mnie komend. 
Możliwości jest po prostu nie- 
skończenie wiele. Dlatego też 
mogę jedynie mieć nadzieję, 
iż przekazana przeze mnie 
wiedza, dotycząca DOpusa, 
umożliwi każdemu jego miło- 
śnikowi przygotowanie opty- 
malnej konfiguracji, dzięki 
której będzie mógł w pełni wy- 
korzystać jego możliwości. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak- 
ładowy miesięcznik poświęcony technice mikro- 
komputerowej i jej zastosowaniom. Magazyn 
ENTER adresowany jest do użytkowników róż- 
nych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające Komputera, a zainie- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wie- 
le ciekawych materiałów. ENTER jest bogato ilu- 
strowany i wydawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy ru- 
bryki pisma: 


+ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy sprzętu 
lub oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający czy- 
telnikowi wszechstronną wiedzę o ofero- 
wanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych odpowiedzi eks- 
pertów (kilka - kilkanaście pytań w jednym 
numerze). 

Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 starych złotych) 
W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 15 zł 
(150.000 starych złotych), 
za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 starych złotych). 
Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


Zaśrośj odpowiednią rbryky (wpisz waty za prenumaraty | CT 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 
cie, oprogramowaniu i rynku mikrokom- 
puterowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania różnych 
kart, dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami  naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 1,90 zł 

(19.000 starych złotych). 


W prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 45 zł 
(450.000 starych złotych), 
półroczna (13 nr.) - 24 zł 
(240.000 starych złotych). 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA w ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych począt 
kujących, jak i dla zaawansowanych, zarówno 
dla interesujących się oprogramowaniem, jak i 
tajnikami sprzętu. Część artykułów jest tłuma- 
czeniem z najpopulamiejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych *klasyków"). 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha, 


+ Kuferek AMIGI, czyli Tips£ Tricks. 


+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo 
na 80 barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 2,50 zł 
(25.000 starych złotych). 


+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 12 zł 
(120.000 starych złotych), 
za 12 numerów - 24 zł 
(240.000 starych złotych). 


4 Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


kuponie. 


kuponu prenumeraty. 


kuponu. 


Zakrośł odpowiednią rubrykę (nplsz kuoty za pranomeraty . Portzaryjporwacaz 


24, 
Baeski| | 

45, 

(850.002) 

157 


10.80; 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 
Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


Zakraś odpowiednią nużrykę (wpisz śwałę za prrunaczię | Pepe a, 





CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesięcznik (6 wydań rocz- 
nie) przeznaczony dla osób zamieresowa 

nych komputerowym wspomaganiem 
projektiowamia (CAD, czyli Computer Ai- 
dod Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - mn. AutoCAD. 
LogoCAD,Maplnfo... Różne także obsza- 
ry zastosowań leżą w kręgu zainteresowi 
nia pisma: architektur, budownictwo, geo- 
dezja, kanografia, mechanika, eżektronika i 
projektowanie obwodów, grafika 

Wiele jest informacji praktycznych, na- 
dających się do natychmiastowego wyko- 
rzystania (m.in. programy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo to pismo adreso- 


wanie jest nie tylko do osób profesjo- 
nalnie zajmujących się CAD-em. ale 
także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, do- 
wiedzieć się, jakie w interesujących 
ich dziedzinach istnieją możliwości 
stosowania techniki komputerowej 
Projektowanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 


Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawnictwem w Polsce (istnieje od 
1989 roku) 


Cena detaliczna (CADCAMFORUM 
dostępny jest w księgarniach tech- 
nicznych): 3 zł 

(30 000 starych złotych). 

W prenumeracie taniej: 15zł(150.000 
starych złotych) za 6 numerów . 


£) LUPUS 


Młody TECHNIK to magazyn z ponad 
czierdziestoletnią tradyc ją, zajmujący się 
popularyzacją nauki i techniki, Adreso- 
wany jest do osób zainteresowanych no- 
wościammi z zakresu techniki, do osób, 
które chcą poszerzyć swoją wiedzę i 
umiejętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuły przystępnie pre- 

zentujące nowości, wyjaśniające isto- 
tę postępu w różnych dziedzinach 
techniki, tej przez duze T i tej, zktórą 
mamy do czynienia na co dzień. 
Wiele Działów Hobbystycznych - dla 
usób, szczególnie interesujących się 
daną dziedziną wiedzy (matematyką, 
fizyką, astronomią, historią techniki, 
pojazdarni, fotografią itp.) 
Informacje dla majsterkowiczów 
w części warsztatowej publikujemy 
materiały dotyczące konstrukcji do 
samodzielnego montażu, rankingi 
sprzętu i wyrobów, porady dla mi- 
łośników wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, wędkar- 
stwa itp. 
Wielbiciele literatury $-F mogą li- 
czyć od czasu do czasu na smakowi- 
ty kąsek - w MT rozpoczynali swą 
karierę najwybitnićjsi pisarze S-F. 


Te wszystkie informacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 2,50 zł (25 000 sta- 
rych złotych). 

%* W prenumeracie taniej; 12 zł 
(120 000 starych złotych) za 6 nu- 
merów, 24 zł (240) 000 starych zło- 
tych) za roczną prenumeratę. 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom 
komputerowym i grom video, W każ- 
dym numerze kilkanaście opisów, re- 
cenzji, nowości, zapowiedzi na bie- 
zące numery. 


W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


% Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiający wybrany temat 


T£T to klasyczne 'uipsttrick<", tyle 
że w niespotykanej dawce 16-stroni- 
cowej wkładki poświęconej jedynie 
sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer przy” 
nosi coś dla "kombinatorów": gale- 
rie, różne konkursy itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tuk- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pograniczu kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tam panie w 
polityce") i publicystyki związanej z 
tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 2 zł 
(20 000 starych złotych). 


* W prenumeracie taniej: 10,80 zł 
(108 000 starych złotych) za 6 nu- 
merów, 21,60 (216 000 starych zło- 
tych) za roczną prenumeratę. 


Netforum jes! specjalistycznym dwumie- 
sięcznikicm zajmującym się tematyką 
szeroko pojętych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasięgu 
światowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje różne ich aspek- 
ty, m.in. bezpieczeństwo i ochronię da- 
nych, sieciowe bazy danych, protoko- 
ły sieciowe, przykłady architektury na 
styku seci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także ob- 
szeme przeglądy sprzętu sieciowego 
stosowanego w różnych ch warstwach 
(m.in. okablowanie, bridge, routery). 
Cena kioskowa: 3 zł 
(30000 starych złotych). 

W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 starych złotych) 
za 6 numerów. 


UNIXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesięcznikiem zajmującym się peoble- 
matykąsystemów wielodostępaych i wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla użytkowników systemów otwar= 
tych, administratorów instalacji kormqx- 
terowych, dla firm wdrażających zinte- 
growane systemy komputerowe. 

% W stałych działach UNIXforum publi- 
kowane są niezależne testy sprzętu i 
oprogramowania, przedstawione są zin- 
iegrowane rozwiązania informatyczne 
dotyczące np. automatyzacji prac biu- 
rowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 3 zł 
(30 000 starych złotych). 

% W prenumeracie taniej: 

15 zł (150 000 starych złotych) 
za 6 numerów. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE koali łejankafały. 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. — Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
fax 410374 5. — Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
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ULEPSZANIE BLA 


Jarosław Horodecki 


odróżnieniu od sto- 

sunkowo prostych 

do napisania blan- 

kerów tych dużych 
commodities nie ma już wcale 
tak wiele. Wynika to zapewne 
ze znacznie większej złożono- 
ści tych programów. Ich stwo- 
rzenie wymaga wielu godzin 
pracy, a pełne przetestowanie 
graniczy niemalże z niemożli- 
wością. Po dokładnym prze- 
szukaniu moich zbiorów udało 
mi się jednak odnaleźć dwa z 
pewnością godne uwagi pro- 
gramy, które postaram się te- 
raz przedstawić. 

Pierwszy z nich nazwany 
został YAK. Jest to skrót od 
słów Yet Another Kommodity 
(czyli *jeszcze jedno commo- 
dity”). Program ten jest, jak na 
swoje możliwości, bardzo krót- 
ki i nie zajmuje w pamięci zbyt 
wiele miejsca. Jest to więc do- 
skonałe rozwiązanie dla osób 
nie dysponujących zbyt rozbu- 
dowanymi konfiguracjami 
sprzętu, a chcących nieco uła- 
twić sobie pracę z Workben- 
chem. A YAK potrafi naprawdę 
sporo. 

Program ten uruchamiamy 
jak każde inne commodity. Je- 
żeli chcemy, aby był on uru- 
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W poprzednim odcinku omówiliśmy najbardziej 
znane blankery. Jest to jednak kropla w morzu 
programów, mających na celu uprzyjemnienie i uła- 
twienie pracy z Workbenchem. Kolejną ważną 
grupą programów typu commodities są narzędzia, 
łączące w sobie wiele różnych funkcji. 


chamiany po każdym resecie 
komputera, wystarczy przeło- 
żyć jego ikonkę do szuflady 


WBStartup. YAK, jak już wspo- 


mniałem, jest narzędziem roz- 
budowanym, łączącym w so- 
bie funkcje wielu mniejszych 
programików. Znajdziemy tu- 
taj takie funkcje, jak: blanker 
ekranu oraz strzałki myszy, 
definiowanie klawiszy funkcyj- 
nych oraz znacznie rozbudo- 
wane operacje na okienkach 
oraz ekranach. Przejdźmy jed- 
nak do konkretów. 

Archiwum YAK-a, w posia- 
danej przeze mnie wersji 1.58 
tego programu, po rozpakowa- 
niu do dowolnego katalogu jest 
już gotowe do instalacji. Wy- 
starczy wejść do szuflady In- 
stall i wybrać jedną z siedmiu 
wersji językowych programu. 
Niestety, nie ma wśród nich 
wersji polskiej. Ponieważ jed- 
nak dołączone zostały źródło- 
we pliki Locali w języku angiel- 
skim, przetłumaczenie YAK-a 





na polski nie powinno stanowić 
większego problemu. 

Po zainstalowaniu progra- 
mu w systemie, co dzięki po- 
wyższemu instalerowi doko- 
nuje się niemalże automatycz- 
nie, przechodzimy do odpo- 
wiedniego skonfigurowania 
programu, zgodnego z potrze- 
bami użytkownika. 

Pierwszą rzeczą, jaką nale- 
ży zrobić, jest ustawienie 
zgodnych z naszymi potrzeba- 
mi tooltype'ów, czyli linijek te- 
kstu znajdujących się w ikon- 
ce. Klikamy więc nad ikonką 
YAK-a (po instalacji znajdu- 
jącą się w szufladzie WBStar- 
tup) i gdy jest ona zaznaczona, 
korzystamy z funkcji Informa- 
tion z menu Icons Workben- 
cha. W otwartym okienku infor- 
macyjnym ikonki widzimy kilka 
wpisanych standardowo lini- 
jek. Oto wyjaśnienie ich zna- 
czenia: 

DONOTWAIT — potrzebne, 
gdy uruchamiamy YAK-a z 


U(cz. 2) 


szuflady WBStartup. W prze- 
ciwnym razie po każdym rese- 
cie ukazywać się będzie de- 
nerwujący requester. 

APPICON= — można tu 
podstawić jedną z dwóch war- 
tości: TRUE albo FALSE. W 
pierwszym wypadku YAK po 
uruchomieniu na ekranie 
Workbencha zostawi ikonkę 
służącą do wywołania jego 
programu konfiguracyjnego, 
opcja FALSE natomiast powo- 
duje rezygnację z ikonki. 

CX_POPKEY»= — można tu 
zdefiniować klawisz, który bę- 
dzie uaktywniał program konfi- 
guracyjny YAK-a. Definicja 
musi być zgodna z amigow- 
skim standardem zapisu klawi- 
szy. 

CX_PRIORITY= — wartość 
liczbowa podana jako argu- 
ment określa priorytet YAK-a 
przed innymi programami pra- 
cującymi w systemie. Najlepiej 
jest pozostawić 0. 

CX_POPUP= — jeżeli jako 
argument podamy opcję 
TRUE, po uruchomieniu auto- 
matycznie zostanie otwarte 
okno konfiguracji. 

LANGUAGE= — argumen- 
tem jest tu język, w jakim ma 
pracować YAK. Standardowo 
przyjęty jest angielski. 

ICONNAME=, ICONXPOS=, 
ICONYPOS=— definicja para- 
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metrów ikonki wyświetlanej na 
Workbenchu po uruchomieniu 
YAK-a (jeżeli aktywna jest 
opcja APPICON). Określamy 
kolejno: jej nazwę, współrzęd- 
ną X oraz Y. 

Warto jeszcze zauważyć, że 
niektóre z podanych toolty- 
pe'ów w informacji ikonki ujęte 
są w nawiasy. W takim wypad- 
ku nie są one aktywne i nie 
mają żadnego znaczenia. Ich 
uaktywnienie następuje dopie- 
ro po skasowaniu nawiasów. 

Po uporaniu się z podstawo- 
wymi parametrami z ikonki mo- 
żemy w końcu uruchomić YAK- 


a. Jeżeli nic w konfiguracji nie | 


zmienialiśmy, to na ekranie 
Workbencha powinna się poja- 
wić ikonka, na której musimy 
kliknąć. Otworzy się wtedy 
okienko programu konfigura- 
cyjnego YAK-a. 

Jak już wspomniałem, YAK 
łączy w sobie wiele różnych 
funkcji. Zacznijmy jednak od 
operacji na okienkach. Do wią- 
czania lub wyłączania po- 
szczególnych funkcji, doty- 
czących okienek, służą prze- 
łączniki umieszczone w prawej 
części okna. 

AutoPoint jest funkcją, dzięki 
której nie trzeba specjalnie na- 
ciskać lewego klawisza myszy, 
aby uaktywnić dane okno. Wy- 
starczy najechać na nie strzał- 
ką. Funkcja ta ma jednak jedną 
istotną zaletę w porównaniu z 
tego rodzaju rozwiązaniami za- 
stosowanymi w innych progra- 
mach. Uaktywnia się dopiero 
wtedy, gdy kursor myszy się 
zatrzyma, i to na określony w 
konfiguracji czas. Kolejna funk- 
cja to AutoPopToFront. Dzięki 
niej możliwe jest automatyczne 
wydobywanie okienka, nad 


SOFTWARE 





którym znajduje się kursor my- 
szy. Opcja ta jest oczywiście 
aktywna jedynie wtedy, gdy ko- 
rzystamy także z AutoPoint. 
Podobne działanie do AutoPo- 
int ma również opcja KeyActi- 
vate. Umożliwia ona uaktyw- 
nianie poszczególnych okienek 
poprzez naciśnięcie dowolne- 
go klawisza. Nie ma oczywiście 
sensu stosowanie tejże opcji 
równolegle z AutoPoint, gdyż 
opcje te w zasadzie wzajemnie 
się wykluczają. 

Kolejne dwie funkcje rów- 
nież służą ułatwieniu pracy z 
oknami. Mamy więc ClickTo- 
Front, umożliwiającą szybkie 
wydobycie wskazanego okna 
na pierwszy plan poprzez klik- 
nięcie lewym przyciskiem my- 
szy oraz ClickToBack, prze- 
rzucającą okno pod wszystkie 
inne, poprzez użycie kombi- 
nacji lewego i prawego przyci- 
sku myszy. Nie muszę chyba 
nikogo przekonywać, jak takie 
drobne usprawnienie może 
przyspieszyć pracę z Work- 
benchem. 

Następne opcje służą dokła- 
dnie do tego samego, po naci- 
śnięciu odpowiedniego klawi- 
sza myszy uaktywniają po pro- 
stu okno. Pierwsza z nich 
umożliwia jednak skorzystanie 
ze środkowego klawisza trój- 
klawiszowej myszy, druga na- 
tomiast pozwala na uaktywnie- 
nie okna za pomocą prawego 
klawisza każdej myszy. Przy 
korzystaniu z tej drugiej możli- 
wości warto jednak pamiętać, 
aby ewentualnie zainstalowa- 
ny w systemie program do ob- 
sługi rozwijanych menu nie 
miał wyższego priorytetu niż 
YAK. W takim wypadku prawy 
klawisz nie będzie uaktywniał 





Studio Compact Katowice 
CD-ROM Recording Amigą/1BM 


Nagrywanie, archiwizacja, duplikacja programów komputerowych | 
na płytach kompaktowych CD-ROM. | 
Studio nagrań płyt kompaktowych oieruje najbardziej nowoczesny i ekono- | 
miczny system zapisywania i przechowywania gier, programów użytkowych, 
danych komputerowych na płytach kompaktowych 650 MB. Prożesjonalne 
wykonanie zapewnia m.in. możliwość dogrania dodatkowych danych kompu- 


terowychw późniejszym terminie. 1 płyta kompaktowa 650 MB zastępuje 750 | 


dyskietek DD lub 450 HD. 


szybkie terminy - gwarancja - najbardziej korzystne ceny, zniżki 
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okna, a jedynie rozwijał odpo- 
wiednie menu. 

Ostatnie dwie opcje odno- 
szą się natomiast do obsługi 
ekranów. Pierwsza z nich, 
CycleScreens, służy do prze- 
łączania ekranów, druga to z 
kolei automatyczne uaktyw- 
nianie ekranów, znajdujących 
się na pierwszym planie (Scre- 
enActivate). 

Jak więc widać, drobnych 
usprawnień jest dość dużo. 
Czasem może się jednak zda- 
rzyć, iż nie ma potrzeby stoso- 
wać tych funkcji na niektórych 
ekranach i w wypadku nie- 
których okien. Jest oczywiście 
gotowe rozwiązanie problemu. 
W prawej części głównego 
okna konfiguracyjnego umie- 
szczono cztery pola, przezna- 
czone do wpisywania tekstu. 
To właśnie dzięki nim można 
zdefiniować, do których ekra- 
nów mają się odnosić po- 
szczególne funkcje. I tak Auto- 
Screens to nazwy ekranów, na 
których działać będzie funkcja 
AutoPoint, ClickScreens to 
ekrany, na których działać bę- 
dzie ClickToFront oraz Click- 
ToBack. Ostatnie dwa pola to 
nazwy ekranów odnoszące się 
kolejno do funkcji AutoPopTo- 
Front oraz ClickToFront. 

Pozostałe ustawienia w 
YAK-u odbywają się z poziomu 
osobnych menu, do których 
można przejść, naciskając od- 
powiednie gadżety. Pierwszy z 
nich, nazwany  Blanking, 
umożliwia zdefiniowanie 
wszystkiego, co związane jest 
z blankerem wbudowanym w 
YAK-a. Mamy więc miejsce na 
czas, po jakim ma zostać wy- 
gaszony ekran oraz po jakim 
ma zniknąć kursor myszy. 
Można również zdefiniować 
sposób znikania strzałki, a tak- 
że ustalić, czy ma ona również 
znikać po naciśnięciu klawi- 
sza. 

Drugie z menu to naprawdę 
doskonałe i potężne narzę- 
dzie, o ile się nim odpowiednio 
posłużymy. Mowa tu oczywi- 
ście o menu EditHotkKeys, z 
którego poziomu można zdefi- 
niować niemalże dowolną licz- 
bę klawiszy funkcyjnych, jakie 
będą rozpoznawane przez sy- 


stem. Jednakże nie tylko kla- | 


wiatura musi być źródłem uru- 
chamiania zdefiniowanych po- 
leceń, może nim być również 
wyjęcie lub włożenie dyskietki, 


| 





bądź też przyciśnięcie klawi- 
sza myszy. Funkcji, jakie moż- 
na przyporządkować, też jest 
dość dużo. Przede wszystkim 
można oczywiście wywołać 
dowolną komendę  Amiga- 
DOS-u (a więc również plik 
skryptowy czy program w ARe- 
xxie), ale możliwe jest także 
przyporządkowanie wielu 
funkcji oferowanych przez sa- 
mego YAkK=a, jak na przykład 
zamykanie okienek, zmienia- 
nie ich wymiarów etc. 

Ostatnie z okienek YAK-a 
zawiera kilka opcji, dla których 
nie można było znaleźć miej- 
scaw innych okienkach. Jest to 
więc regulacja głośności 'klika- 
nia" przy naciskaniu klawiszy 
(ClickVolume), czasu, po jakim 
uaktywnia się okno znajdujące 
się pod kursorem myszy. 
Oprócz tych dwóch pól znaj- 
dziemy również trzy tzw. tog- 
gles (przełączniki), dzięki 
którym można włączyć lub wy- 
łączyć klikanie stacji dysków, 
możliwość korzystania ze zna: 
ku "*"w zastępstwie dowolnego 
łańcucha znaków (jak w Unixie) 
oraz czarną ramkę wokół ekra- 
nu (tylko system 3.0). 

Jak widać z powyższego 
opisu, YAK ma naprawdę 
ogromne, jak na swoją niewie|- 
ką długość, możliwości. Pro- 
gramik ten jest więc z całą 
pewnością doskonałym narzę- 
dziem dla każdego użytkowni- 
ka Workbencha. Jak jednak 
wspomniałem na początku 
tego tekstu, nie jest to jedyny 
rozbudowany program, który 
warto polecić. Jest to nato- 
miast program doskonale 
nadający się do uruchamiania 
na słabszych konfiguracjach 
sprzętowych (np. 2 MB, proce- 
sor MC68000 lub MC68020). 

Drugim wspomnianym prze- 
ze mnie pakietem o bardzo du- 
żych ' możliwościach jest 
KCommodity. Jest to chyba 
najbardziej rozbudowany pro- 
gram typu commodity, jaki kie- 
dykolwiek napisano dla Amigi. 
Zajmuje jednak bardzo dużo 
pamięci, korzystanie ze wszy- 
stkich jego funkcji pociąga rów- 
nież za sobą spore spowolnie- 
nie pracy systemu. Niemniej 
jednak jego uniwersalność i 
bardzo duże możliwości naka- 
zują wspomnieć także o nim. 
Dlatego też za miesiąc kolejny 
odcinek naszego cyklu poświę- 
cę właśnie temu programowi. 
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rogram Notes otrzyma- 
liśmy do testowania od 
firmy Arrakis. Jest sprze- 
dawany w eleganckim, 
standardowym dla wszystkich 
wyrobów tej firmy, pudełku z na- 
klejoną z przodu kolorową kartą 
tytułową. Pewną wadą stoso- 
wanego opakowania jest z pew- 
nością jego niewielka trwałość, 
nie jest to jednak wada istotna. 
W pudełku oprócz jednej dys- 
kietki z nagranym programem 
znajdziemy także instrukcję ob- 
sługi, karteczkę wyjaśniającą 
sposób zabezpieczenia progra- 
mu oraz kartę rejestracyjną. 
Zacznijmy od instrukcji ob- 
sługi programu. Jestto niewiel- 
ka broszurka zeszytowego for- 
matu, składająca się z trzech 
luźnych, jedynie złożonych na 
połowę, obustronnie zadruko- 


wanych kartek A4. Sam druk | 


jest bardzo wyraźny, układ te- 
kstu przejrzysty. Opis progra- 
mu pod względem merytorycz- 
nym także nie budzi zastrze- 


żeń. Można za to zarzucić au- | 


torowi tej broszurki brak chęci 
do dokonania choćby pobież- 
nej korekty napisanego tekstu. 
Znajdziemy w nim, niestety, 
dużo błędów, zarówno skła- 
dniowych, jak i literówek. Na 
stronie drugiej i trzeciej chyba 
pomyłkowo został powtórzony 
spory fragment tekstu. Sądzę, 
iż tego rodzaju dość banalnych 
niedociągnięć można uniknąć 
stosunkowo niewielkim ko- 
sztem. Pozostaje jedynie mieć 
nadzieję, iż jakość instrukcji 
jest obecnie już nieco lepsza. 
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NOTES 


Dla każdego właściwie komputera stworzono już 

mnóstwo różnego rodzaju bardziej lub mniej skom- 

plikowanych baz danych, wydawanych pod różny- 

mi szyldami: uniwersalnej bazy danych, katalogu 

kaset wideo, programów, podręcznego notatnika. 

Do tej ostatniej grupy należy Notes v2.2, któremu 
mogłem się dokładnie przyjrzeć. 
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wpisali do instalera linijki kopiu- 
jącej bibliotekę amos.library. Je- 
żeli już przygotowuje się pro- 
gram instalujący, należałoby go 
dopracować. Nie bardzo rozu- 
miem również ostatnie pole- 
cenie instalera: "Wciśnij NIE!. 


Przejdźmy jednak do progra- 
mu. Posiadacze samej stacji 
dysków uruchamiają go z dostar- 
czonej dyskietki. Jeśli mają rów- 
nież twardy dysk, mogą go szyb- 
ko zainstalować na tym urządze- 
niu. Szkoda tylko, że autorzy nie 














Skoro użytkownik jest proszony 
o dokonanie zawsze tego same- 
go wyboru, to w jakim celu w 
ogóle umieszczać tu jakąkolwiek 
opcję? W instalerze powinno się 
również znaleźć zastrzeżenie, 
dotyczące konieczności urucho- 
mienia programu FastFont (FF) 
podmieniającego standardowy 
krój systemowy na dostarczony z 
Notesem font pearl. Dołożenie 
tych kilku dodatkowych linijek z 
pewnością w znacznym stopniu 
ułatwiłoby życie niejednemu ami- 
gowcowi. 

Kolejna sprawa to rodzaj za- 
bezpieczenia. W instrukcji napi- 
sano, że zabezpieczenie pro- 
gramu polega na tym, iż pod- 
czas jego uruchamiania należy 
włożyć oryginalną dyskietkę do 
stacji. Nie muszę chyba nikogo 
przekonywać, jak niewygodne 
jest takie rozwiązanie, zwła- 
szcza w odniesieniu do progra- 
mów użytkowych. W wersji do- 
starczonej nam do testowania 
program jednak zachowywał się 
zupełnie inaczej. Odpowiednie 
komunikaty, nakazujące włoże- 
nie dysku, wprawdzie się poja- 
wiały, niemniej jednak wcale nie 
sprawdzały znajdującej się w 
stacji dyskietki. Program działał 
bez żadnych problemów nawet 
z pustą stacją! Zamiast tego 
natomiast wprowadzono hasło 
zabezpieczające program. Za- 
raz po jego wczytaniu należy 
wpisać z klawiatury odpowie 
dnią sekwencję znaków, po- 
daną w instrukcji, i dopiero wte- 
dy program się uruchomi. Moim 
zdaniem nie jest to również naj- 
wygodniejsze rozwiązanie, 
uważam jednak, że w ogóle ja- 
kiekolwiek zabezpieczanie tego 





Mm” 


—_——— [R8141-693  NIEK 4 
| 0 PŁEĆ nijak _ s mi6a 


WAGA  - raKZŃOST x 


__——NNWOL wita 


EK Ćma 
BR ODM (82)6591821 
m: PRACĄ (62)6228418 








(c)1994 by STUDID Genini :Rek lanówka.FNX 





25 


rodzaju programów nie ma zbyt 
wielkiego sensu. Wszak są to 
narzędzia podręczne i przekła- 
danie dyskietek, czy też wpisy- 
wanie haseł, jest stratą czasu. 
Jak już wcześniej wspomnia- 
łem, Notes v2.2 do drastycznie 
uproszczona baza danych. 
Można w niej jedynie przecho- 
wywać podstawowe dane doty- 
czące osób. Na stałe w progra- 
mie zdefiniowane są następu- 
jące pola: nazwisko, imiona, 
ulica, dzielnica, miejscowość, 


państwo, kod pocztowy, data | 


urodzenia, wiek, płeć, kompu- 
ter, waga, wzrost, narodowość, 
znak zodiaku, telefon domowy, 
telefon do pracy, uwagi, ko- 
mentarze. Warto chyba wspo- 
mnieć o ważniejszych cechach 
programu, związanych z moż- 
liwą zawartością wyszczegól- 
nionych pól. 

Po pierwsze więc najważniej- 
sze z nich jest pole, w którym 
zapisujemy nazwisko. Jest to 
pole, według którego cała baza 
może być posortowana, a także 
pole, w którym można poszuki- 
wać podanego łańcucha zna- 
ków. Pewne moje zastrzeżenie 
budzi budowa pola "data uro- 


dzenia”. Można w nim umieścić 
tylko cyfry oraz znak *-". Szko- 
da, że nie przewidziano jeszcze 
możliwości wpisywania liter. 
Pozwoliłoby to zapisywać datę 
w ulubionym formacie. Zbyt 
krótkie wydaje się również pole 
"komputer". Może się okazać, 
że za mało jest miejsca na wpi- 
sanie pełnej nazwy posiadane- 
go przez daną osobę sprzętu, 
nie wspominając już o dodat- 
kach. Ostania już moja uwaga, 
dotycząca układu bazy danych, 
dotyczy pól "uwagi" oraz *ko- 
mentarz”. Moim zdaniem pola te 
mają dokładnie to samo zasto- 
sowanie i można było je połą- 
czyć. 

Obsługa programu z pewno- 
ścią nie jest trudna, ciężko jed- 
nak byłoby cokolwiek skompli- 
kować w tak prostym progra- 
mie. Do dyspozycji mamy ikonki 
odpowiadające poszczególnym 
funkcjom, jak przeglądanie re- 
kordów (do przodu, do tyłu, 
pierwszy i ostatni rekord), two- 
rzenie nowego rekordu, prze- 
szukiwanie, nagranie bazy na 
dysk i wczytanie jej z tegoż dys- 
ku oraz drukowanie. Wszystkie 


rozwijanych menu, znajdują- 
cych się w górnej części ekranu. 
Jak więc widać, obsługa z całą 
pewnością nie powinna nikomu 
sprawiać szczególnych kłopo- 
tów. Wpisywanie danych do po- 
szczególnych pól rekordów jest 
dziecinnie proste. Wystarczy 


kliknąć myszką nad zadanym | 


polem oraz wpisać zawartość 
tego pola. 

Ze wspomnianych przeze 
mnie rozwijanych menu, umie- 
szczonych w górnej części 
ekranu, dostępna jest również 
opcja pomocy, pokrótce wyja- 
śniająca poszczególne funkcje 
programu. Jest też opisany 
sposób tworzenia własnej bazy 
danych, a także podane są 
ogólne informacje o programie. 

Nakoniec warto wspomnieć 
o jeszcze jednej rzeczy, która 
niezbyt przypadła mi do gu- 
stu, a mianowicie o użytym 
języku programowania — 
AMOS-ie. Jest to z pewnością 


doskonała wersja BASIC-a o | 


bardzo dużych możliwościach 
(chociażby gra Valhalla zo- 
stała napisana właśnie w 
AMOS-sie), nie jest to jednak 


te opcje dostępne są również z | dobre narzędzie do tworzenia 











programów, mających żyć w 
symbiozie z systemem Amigi. 
Działanie programu w AMOS- 
ie znacznie spowalnia pracę 
komputera, o wiele mniej wy- 
godne staje się również prze- 
łączanie tasków. Moim zda- 
niem tego rodzaju program 
powinien być nieco bardziej 
przyjazny dla systemu. . 

Podsumowując muszę nie- 
stety stwierdzić, iż Notes w we- 
rsji 2.2 nie jest zbyt interesują- 
cym programem. Może stano- 
wić ciekawą pozycję jedynie dla 
początkujących użytkowników 
Amigi. którzy pragną dokonać 
pierwszych prób praktycznego 
wykorzystania swoich maszyn 
do celów nieco wyższych niż 
łamanie kolejnych joysticków. 
Czy jednak do przechowywania 
tego rodzaju informacji potrzeb- 
ny jest aż komputer? Odpo- 
wiedź na to pytanie pozosta- 
wiam Czytelnikom. 


Program. Nale 1.0 ł 
Produegrt: Arrakis, 

u. Wła Stwosza 73 pók 102, | 
0-35 Gdatsk, 

tel. (068) 524511 w. 58. fax [056] 576318 
Ceńac 21,9 al 1219 000 starych al; 03% VAT] 
Ocena; 5/10 
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AMERICAN POKER 

> wszekie orygnalnej gry 4*» opcja gry da 
dorosłych — rozbierania dziewczyn 4 » » znakomite efekty 
imuzyka 4*Pb» polskie komentarze krupira 46» 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny] i sporo emocj 4 


PRANIKO niz ia zwy 

nieziczona ilość przeciwnków 
| dosów + * » 3 dyskietki wspaniałej zabawy +4 * > krew, 
łamanie kości — co$ dla ludz o mocnych nerwach 4*» 
historia rodem z najciemniejszych zakamarków polskiej 


rzeczywistości * 
J ANOSIK » wspaniała gra zręcznościowa dla 

każdego 4*P» do pokonania kika 
etapów: las, wioska, zamek <* » znakomita wielobarwna 
grafka 48» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 
przeciwników + » P legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda + 


PINOMANI4 


> 80 różnych poziomów + » » zneko- mita muzyka < * + 
przestrzenne mant- pulowanie klockami + * » różne stopnie 
trudności + » » kilka sposobów raz- wiązań każdego wzoru 4 


ROOSTER Su: 7%: 
dowo-labiryntowa 4»P 
misja komandosa w bazie księżycowej + * > do pokonania 
cztery etapy + * » doskonałe grańka i dźwięk + * » instrukcja 
zawsra podpowiódzi do etapów i mapki terenu < 
WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - da'szy ciąg arcyciekawej akcji, jeszcze lepsza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA - znakomita gra przygodowa; BOO - rewelacyjna układanka; 
STARBALL - zwariowana ga zręcznościowe; LAST SOLDIER = astaźnia akcja komandosa 


Kd 


| JEJESJA 





sau 

















RaWi... rs 


*k książki z praktycznymi przykładami: 
Amiga K.Prusik(Arni Fusik), Zb.Sypniewski(Mr.Shy) 
AMOS PROFESSIONAL w praktyce 
wyszystko o Amos Professional, jego rozkazach, kurs 
programowania (470 stron + 2D 3,5”) cena 22,- 




















% programy(1MB)Amiga: 

Komputerowa fortunka 1500 haseł, 72 rys. 
edytor haseł; dobra zabawa (2 dyski) cena 9,70,- 
Pomocnik krzyżówkowicza ponad 75.000 
haseł 2-23 lterowych; rozbija niemal każdą krzyżówkę 
(2 dyski) cena 15,- 
Memo €x€ doskonałe ćwiczenie pamięci 5 - 105 lat; wiele 
stopni trudności (1 dysk) cena 9,50,- 


DETAL: przesyłka pocztą na koszt firmy; 
HURT: korzystne warunki współpracy 


Nawiążemy współpracę ze zdolnymi twórcami 
programów komputerowych i autorami tekstów o Amidze. 


75-604 Koszalin, ul. Zwycięstwa 143/6, 
tel./fax (0-94) 411-650 (g. 8” - 20”) 
zapraszamy 
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MCUULGC 
Play-hity '94 
Superukumulator 
Drewniane cudo 


Drapieżcy : 
ze śmigłami 


szaleństwo 


Infostradq 
| dojjutra 











W noworocznym numerze "MT je: 


Latające czołgi - czyli prawie wszystko o nowoczesnych 
śmigłowcach bojowych, które dotychczas mogliście oglądać 
jedynie w filmach, takich jak "Błękitny grom" czy "Rambo Ili 
I". 


Charty na dwóch kołach - motory, na których zawodnicy mkną 
z prędkością 300 km/h po motocyklowe mistrzostwo świata. 


Infostrada połączy ze sobą nie tylko poszczególne stany, ale 
wręcz każde mieszkanie, biuro, bank... na terenie USA. 


Play - hity 1994 roku! - najlepsze gry komputerowe, w które 
koniecznie zagrać musicie! 


Mzody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETiorum, PCkurier, UNItforum wydaje; | LUPUS, sp. z 0. 0., 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 





Tadeusz Talar 


nane są Wam zapew- 
ne przycinki klonowo- 
niebieskich braci na 
temat jakości oprogra- 
mowania dla Amigi. Wszystko 
u nich jest takie "protfesjonal- 
ne” (czyt. trudne do opanowa- 
nia i użycia albo przynajmniej 
wymagające jakiejś superkon- 
figuracji sprzętowej do w mia- 
rę poprawnej pracy), a u nas 
"rozrywkowe" lub najwyżej 
"trochę lepsze niż amator- 
skie". O ile w pewnych katego- 
riach oprogramowania (zwła- 
szcza programy obsługi baz 
danych, arkusze kalkulacyjne) 
rzeczywiście przepaść pomię- 
dzy klonami a Amigą jest dość 
duża, to czego jak czego, ale 
oprogramowania graficznego 
nie musimy się wstydzić. 
Przykładem prawdziwego 





SOFTWARE 


ImageFX nie taki straszny (cz. 1.) 


ALPHA CHANNEL 


Możliwości graficzne komputera Amiga od samego 

początku jego powstania predestynowały ten kom- 

puter do tworzenia grafiki. Sam sprzęt jednak to 

zbyt mało. Tym, co naprawdę decyduje o charakte- 

rze wykonywanej pracy, jest oprogramowanie, jeśli 
mowa o grafice, graficzne. 


/ plikach, zapisanych w różnych 


kombajnu graficznego, który | 


może zaspokoić potrzeby na- 
wet najbardziej wybrednego 
komputerowego artysty, jest 
pakiet ImageFX amerykań- 
skiej firmy Nova Design, dys- 
trybuowany przez firmę GVP. 
Program ten jest świetnym na- 
rzędziem w takich dziedzi- 
nach jak DTP, DTV (Desktop 
Video), jak i wszędzie tam, 


gdzie chcemy tworzyć i mody- | 


fikować jakiekolwiek dane 
graficzne (obrazki, brushe, 
animacje). 

Należy on do grupy aplikacji 
graficznych o wspólnej na- 
zwie image processing, czyli 
programów służących do 
przetwarzania (w tym tworze- 
nia) obrazków bitmapowych 
poprzez możliwość zmiany ich 
parametrów (np. wymiaru, 
liczby kolorów, kontrastu, na- 
sycenia barw), zastosowania 
różnego rodzaju efektów i fil- 
trów (np. wyostrzanie, nega- 
tyw, relief), możliwość wkom- 
ponowania części jednego 
obrazka w drugi (na wiele spo- 
sobów). Dodatkowe programy 
tego typu potrafią operować na 


28 


formatach graficznych, stąd 
za ich pomocą łatwo jest za- 
mienić format pliku, w jakim 
zapisany jest obrazek, na 
inny. 

ImageFX jest ponadto bo- 
gatszy o możliwość tworzenia 
obrazków "od początku” (w 
tym wypadku zamienia się on 
w 24-bitowy program malar- 
ski), pobierania danych nie tyl- 
ko z plików, ale i bezpośrednio 
ze skanera | frame grabbera, 
kreowania morphingów (za 
pomocą załączonego w pakie- 
cie modułu CineMorph) oraz 
obróbki (w tym generowania) 
animacji i sekwencji obrazków 
za pomocą innego, znajdują- 
cego się w pakiecie, modulu — 
programu IMP (ImageFX Multi 
Processor). 

W tym artykule wolałbym 
jednak nie pisać o samym pro- 
gramie, ale na jego przykła- 
dzie przybliżyć praktyczne 
wykorzystanie jednego z pod- 
stawowych elementów, znaj- 
dujących się w profesjonal- 
nych programach image pro- 
cessing, czyli Alpha Channel. 

Każdy program graficzny 
przechowuje obrabiane obraz- 





ki w pamięci RAM (czasami 
program potrafi wykorzystać 
również pewien obszar dysku, 
czyli korzysta z tzw. pamięci 
wirtualnej, tak jest w wypadku 
ImageFX). Obszar, w którym 
przechowywany jest obrazek, 
nazywamy buforem. Programy 
image processing rezerwują z 
reguły kilka buforów. Najważ- 
niejszy z nich jest ten, na 
którym wykonywane są wszel- 
kie operacje oferowane przez 
program, czyli bufor główny 
(ang. Main). Kolejnym jest je- 
den lub kilka buforów pomoc- 
niczych (ang. Swap). Służą 
one do czasowego przecho- 
wania obrazków lub też dane 











zawarte w tych buforach mogą 
być komponowane (na różne 
sposoby) z obrazkiem znajdu- 
jącym się w buforze głównym. 
Dodatkowe efekty kompozycji 
można osiągnąć wtedy, gdy 
podczas tej operacji będziemy 
wykorzystywać obrazek, sta- 
nowiący zawartość kolejnego 
bufora, czyli Alpha Channel. 





Jak to wygląda w praktyce, o 
tym za chwilę. 

Dla porządku dodam, iż w 
zależności od programu, re- 
zerwowanych jest jeszcze kil- 
ka innych buforów, spośród 
których najlepiej pamiętać o 
istnieniu bufora Undo, prze- 
chowującego dane zawarte w 
buforze głównym sprzed wy- 
konania ostatniej (lub kilku 
ostatnich) operacji. Pozwala 
to na odtworzenie zawartości 
bufora głównego w wypadku 
niepożądanego wyniku działa- 
nia tej operacji. Nawiasem 
mówiąc, fakt istnienia takiej 
liczby buforów sprawia, że 
programy image processing 
są tak pamięciożerne. 

Wróćmy jednak do główne- 
go bohatera tego artykulu, 
czyli Alpha Channel w progra- 
mie ImageFX. Aplikacja ta wy- 
korzystuje B8-bitówy mono- 
chromatyczny Alpha Channel, 
tzn. mogący zawierać obra- 
zek w maksymalnie 256 od- 
cieniach szarości. W wypadku 
gdy wczytamy tam obrazek 
kolorowy, program automa- 
tycznie przetworzy go na mo- 
nochromatyczny odpowiednik 
poprzez odwzorowanie warto- 
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ści tylko koloru czerwonego R 
każdego piksela. W momen- 
cie gdy włączymy opcję wyko- 
rzystania zawartości bufora 
Alpha (standardowo po uru- 
chomieniu opcja ta jest wyłą- 
czona), dane w nim zawarte 
będą miały dodatkowy wpływ 
na operacje wykonywane na 
obrazku znajdującym się w 
buforze głównym (Main), tak 
przy korzystaniu ze standar- 
dowych funkcji malarskich 
udostępnianych przez Image- 
FX, jak i opcji kompozycji 
obrazka, znajdującego się w 
buforze pomocniczym 
(Swap), z obrazkiem w bufo- 
rze Main. 

Znużeni tym przydługim te- 
oretycznym wstępem może- 
cie pytać: ale właściwie do 
czego może się przydać ten 
Alpha Channel? 

Program oferuje dwa spo- 
soby wykorzystania zawarto- 
ści bufora Alpha, tzn. Use As 
Texture i Use As Frisket, poza 
tym zawartość bufora Alpha 
jest używana w efektach Di- 
stort i Wave Distort. 

Posłużę się więc kilkoma 
przykładami, które, mam 
nadzieję, będą mówić same 
za siebie. By jednak ustrzec 
Was przed odwiecznym pro- 
blemem braku pamięci (oczy- 
wiście nie Waszej, ale kompu- 
tera) oraz by przyspieszyć 
wykonywanie operacji, pole- 
cam dokonywanie ekspery- 
mentów na obrazkach w trybie 
lo-res (320 x 256). 


Tworzymy 
Ajpha Channel 


Uruchamiamy program Ima- 
geFX. Po ukazaniu się głów- 
nego panelu programu (patrz 
rys. 1.) upewnijmy się, że ak- 
tualnie jego zawartość stano- 
wi sekcja Toolbox (wciśnięty 
jest duży gadżet z tym napi- 
sem). Na początku spróbujmy 
utworzyć Alpha Channel. 

Potrzebny nam będzie obra- 
zek (w naszym wypadku lo- 
res), najlepiej składający się z 
dużego jasnoszarego napisu 
na nieco ciemniejszym tle. 
Oczywiście możecie opero- 
wać obrazkiem bardziej kolo- 
rowym, pamiętajcie jednak, że 
po umieszczeniu go w buforze 
Alpha, ImageFX automatycz- 
nie zamieni go na odpowiada- 
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jące poszczególnym kolorom 
poziomy szarości. Obrazek 
ten można utworzyć za pomo- 
cą dowolnego programu ma- 
larskiego, np. DPaint, a na- 
stępnie wczytać go opcją Load 
do ImageFX-a, lub też skorzy- 
stać z wbudowanych funkcji 
malarskich. 

W tym drugim wypadku, 
bezpośrednio po uruchomie- 
niu programu musimy naj- 
pierw utworzyć bufor główny 
(Main) e rozmiarach lo-res, 
poprzez kliknięcie na gadże- 
cie Buffer w panelu Toolbox, 
następnie na Create Buffer..., 
wpisać w pola Width i Height 
odpowiednio 320 i 256 (ewen- 
tualnie skorzystać z gadżetu 
Size Presets... i wybrać tryb 
PAL:lo-res) i kliknąć na Okay. 
Pozornie nic się na ekranie 
nie zmieniło, a to dlatego, że 
bufor ma kolor czarny (gdy 
bufora nie ma, ekran też jest 
czarny, ale spróbujcie coś so- 
bie wtedy narysować). Ponie- 
waż kolor tła nam nie odpo- 
wiada, klikamy teraz na dzie- 
wiątym od lewej kolorze w pa- 
lecie (powinien to być kolor 
ciemnoszary) i wciskamy kla- 
wisz [k], który wyczyści bufor 
główny, wypełniając go jedno- 
cześnie wybranym kolorem. 
Następnie kliknijmy na kolo- 
rze na prawo od wybranego 
(kolor jasnoszary), określając 
w ten sposób kolor napisu, 
jaki chcemy utworzyć. Klika- 
my na ikonce opisanej literami 
ABC, znajdującej się wśród 
przyborów malarskich, ofero- 
wanych przez ImageFX, wpi- 
sujemy treść napisu, wybiera- 
my czcionkę i klikamy na 
Okay. 

Program wygeneruje napis 
w postaci brusha, jeżeli jego 
postać Wam odpowiada, to 
kliknijcie na Cancel, by po- 
wrócić do głównego panela 
sekcji Toolbox. Teraz ustaw- 
cie kursor, do którego jest 
"przyczepiony” brush, mniej 
więcej na środku obszaru bu- 
fora głównego, i kliknijcie le- 
wym przyciskiem myszy by 
"odbić" tam brush. Jeżeli 
główny panel programu prze- 
szkadza w prawidłowym 
umiejscowieniu napisu, to 
warto wiedzieć, że usuwa się 
go i przywraca poprzez klik- 
nięcie PRAWYM przyciskiem 
myszy. Nasz obrazek jest 
gotowy. Zanim jednak przej- 
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dziemy do dalszej części przy- 
kładu, usuńmy z pamięci nie- 
potrzebny nam już brush po- 
przez wciśnięcie klawisza [.] 
(kropka). 

Ostatnią czynnością 


jest 
umieszczenie stworzonego 
obrazka w buforze Alpha. By 
to zrobić, należy kliknąć w pa- 
nelu sekcji Toolbox, na ga- 
dżecie Alpha, a następnie na 
Copy to Alpha (patrz rys. 2.). 
Znowu na pierwszy rzut oka 
nic się nie zmieniło, a to dlate- 
go że ImageFX wyświetla tylko 
zawartość bufora głównego 
(Main), ale obecność bufora 
Alpha jest sygnalizowana po- 
przez pojawienie się białej lite- 
ry A na czarnym tle powyżej 


dużego gadżetu Scanner (w | 


tym miejscu ImageFX sygnali- 
zuje również inne rzeczy, ale o 
tym później). 

Podany przeze mnie spo- 
sób utworzenia Alpha Chan- 
nel jest jednym z wielu, jakie 
udostępnia program, wystar- 
czy poeksperymentować . z 
opcjami panelu pojawiające- 
go się po kliknięciu na gadże- 
cie Alpha (zwłaszcza na opcji 
Create), by przekonać się o 
dużej elastyczności Image- 
Fx-a. 

Kolejne przykłady pokażą, 
jak może być interpretowana 
zawartość bufora Alpha. Co 
prawda ImageFX może korzy- 
stać z zawartości tego bufora 
na wiele różnych sposobów, 
ja wybralem ten najbardziej 
według mnie reprezentatyw- 
ny, a mianowicie użycie Alpha 
Channel podczas operacji 
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kompozycji (Composite), a 
dokładniej jej odmiany Merge, 
czyli dołączania (np. dodawa- 
nia efektu tekstury, przenika- 
nia /transparency/ oraz ma- 
skowania) obrazka znajdują- 
cego się w buforze pomocni- 
czym (Swap) do obrazka w 
buforze głównym (Main). 
Wczytajmy więc obrazek do 
bufora Swap. By to zrobić, 
skorzystajmy z opcji Load w 
panelu głównym programu. 
Obrazek znajdzie się w bufo- 
rze Main (co zresztą widać). 
Teraz wystarczy wcisnąć kla- 
wisz [j], by obrazek ten znalazł 
się w bułorze Swap, zniknie 
on, co prawda, z ekranu, ale 
jego obecność potwierdzi lite- 
ra 5, wyświetlona powyżej ga- 
dżetu Scanner (patrz rys. 1.). 
Mimo że w poniższych przy- 
kładach do bufora Swap wpro- 
wadzałem zeskalowane do 


| wymiaru lo-res tło z programu 


Scala, ale oczywiście zamiast 
wczytywać obrazek z dysku, 
możecie utworzyć go za po- 
mocą przyborów malarskich 
ImageFX-a. a następnie wci- 
snąć klawisz [j]. Do rozpoczę- 
cia właściwych eksperymen- 
tów z Alpha Channel pozostało 
jeszcze określenie obrazka w 
buforze głównym (Main). Moż- 
na go tam wczytać z dysku 
(tak jak zrobiłem to ja, no cóż, 
z taką dziewczyną warto po- 
eksperymentować) albo nary- 
sować. 

Przystąpmy teraz do opera- 
cji komponowania obrazka w 
buforze Swap z obrazkiem w 
buforze Main poprzez Alpha 
Channel. 

W panelu sekcji Toolbox 
kliknijmy na gadżecie Compo- 
site. Na pojawiającym się pa- 
nelu (rys. 3.) zauważymy, że 
standardowo Alpha Channel 
nie jest uwzględniany pod- 
czas operacji kompozycji (po- 
zycja Alpha: Off), klikając na 
tym gadżecie możemy włą- 
czyć interpretację zawartości 
bufora Alpha na dwa sposoby: 
Use As Texture i Use As Fri- 
sket. Efekt każdego z usta- 
wień prześledźmy na przykła- 
dzie opcji Merge. 


Use As Texture 


Zmieńmy stan gadżetu w 
pozycji Alpha: na Use As Te- 
xture, następnie kliknijmy na 
Merge, teraz ustawmy suwak 






Alpha: $| Use As Texture | 


PNEała! 


COMPOSITE - 


proporcji łączenia buforów 
Main:Swap, powiedzmy, na 
50% (co oznacza taki sam 
wpływ obydwu obrazków na 
wynik połączenia) i kliknijmy 


na Okey. Program dokona 
niezbędnych operacji, m.in. 
skopiuje zawartość bufora 


Main do bufora Undo i wynik 
umieści w buforze Main. Po- 
nieważ to, co obserwujemy na 
ekranie, jest tylko roboczą 
wersją (preview) zawartości 
24-bitowego bufora Main, klik- 
nijmy na dużym gadżecie 
Render, pokazującym panel z 
opcjami służącymi do wyge- 
nerowania właściwej wersji 
obrazka i po określeniu para- 
metrów (liczba kolorów, wy- 
miar, ew. dithering) wygene- 
rujmy obrazek. 

Kliknijmy lewym klawiszem 
myszy, by zakończyć ogląda- 


MERGE 





nie obrazka, następnie z po 
wrotem na gadżecie Toolbox i 
Undo. Spowoduje to przy- 
wrócenie bufora Main do sta- 
nu sprzed wykonania operacji 
kompozycji. Teraz spróbujcie 
powtórzyć wszystkie opera- 
cje, zmieniając położenie su- 
waka określającego wpływ 
obrazków Main:Swap na wy- 
nik operacji Composite-Mer- 
ge. Wynik moich eksperymen- 
tów (z nieco zmienionym 
obrazkiem w buforze Alpha) 
przedstawia rys. 4. 

W położeniu Alpha: Use As 
Texture jaskrawość (V) każ- 
dego piksela w obrazku po- 
wstałym w wyniku operacji 
Merge odpowiada jaskrawo- 
ści odpowiedniego piksela w 
obrazku znajdującym się w Al- 
pha Channel. Im ciemniejszy 
piksel w Alpha Channel, tym 


Alpha: $| Use As Frisket | 
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ciemniejszy będzie piksel w 
obrazku będącym produktem 
operacji Composite-Merge, i 
vice versa. 


Use As Frisket 


Nieco inny wpływ bufora Al- 
pha można zaobserwować po 
zmianie pola Alpha: na Use As 
Frisket. Uzyskany tą drogą 
efekt przydaje się bardzo do 
tworzenia efektu polegające- 
go na łagodnym przejściu jed- 
nego obrazka w drugi. By zo- 
baczyć to w praktyce, wystar- 
czy uczynić zawartością bufo- 
ra Alpha obrazek zawierający 
przejście kolorów (gradient) 
od czarnego do białego. np. z 
lewej do prawej strony obraz- 


ka. Przypominam, że możecie 
taki obrazek narysować w 
ImageFX lub stworzyć go przy 
użyciu innego, być może bar- 
dziej dla Was wygodnego, 
programu malarskiego, a na- 
stępnie wczytać go do Image- 
FXa. W moim przykładzie za- 
wartość buforów Swap i Main 
stanowią takie same obrazki, 
jak w poprzednim przykładzie, 
natomiast w buforze Alpha 
umieściłem nieco zmodyliko- 
waną wersję poprzedniego 
obrazka z napisem, wzboga- 
coną o tło składające się z 
czarno-białego gradientu. 
Wybierzmy gadżet Compo- 
site w panelu sekcji Toolbox i 
zmieńmy ustawienie pola Al- 
pha: na Use As Frisket. Na- 
stępnie wybierzmy opcję Mer- 
ge i popróbujmy różnych usta- 
wień suwaka proporcji łącze- 





+ AT TT 


nia buforów Main:Swap. Wyni- 
ki meich eksperymentów 
przedstawia rys. 5. 

Jak możecie zaobserwo- 
wać, im jaśniejszy będzie pi- 
ksel w buforze Alpha, tym 
mocniej będzie zastępowany 
odpowiedni piksel w buforze 
Main przez piksel z bufora 
Swap i odwrotnie, im cie- 
mniejszy piksel w Alpha, tym 
słabiej będzie wpływał piksel 
z bufora Swap na Main. 
Oczywiście należy brać pod 
uwagę ustawienie suwaka 
proporcji łączenia buforów 
Main:Swap w opcji Merge. 
Pełny efekt (bez dodatkowe- 
go przenikania) można uzy- 
skać poprzez ustawienie 
wartości na 100%. 


DISTORT 





Efekty z użyciem 
Alpha Channel 


ImageFX wykorzystuje A|- 
pha Channel również podczas 
wykonywania efektów Distorti 
Wave Distort, dostępnych po 
kliknięciu na gadżecie Effect 
w panelu sekcji Toolbox. Pro- 
duktem działania tych efektów 
jest obrazek zawierający jak- 
by szklaną, przezroczystą te- 
ksturę, deformującą obrazek, 
który znajduje się w buforze 
Main. Wygląd tej tekstury defi- 
niuje zawartość umieszczo- 
nego w buforze Alpha obrazka 
(Distort) lub program automa- 
tycznie tworzy Alpha Channel 
za pomocą wewnętrznego ge- 
neratora efektu fali na podsta- 
wie podanych przez nas para- 
metrów (Wave Distort). Można 
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w ten sposób uzyskać efekt 
znany z filmu *Predator" (prze- 
zroczysta postać), lub też inny 
słynny efekt "fali po spadają- 
cej kropli wody”. 

Do bufora Alpha wczytajmy 
więc obrazek z nieco pote- 
ksturowanym napisem (w 
moim wypadku jest to ten sam 
obrazek co w | przykładzie, 
tylko że napis ma ciapki w róż- 
nych odcieniach szarości, by 
było więcej deformacji /refle- 
ksów/). Obrazek w buforze 
Main jest ten sam co w po- 
przednich przykładach. Klik- 
nijmy na gadżecie Effect i z 
pojawiającego się panela 
(patrz rys. 6.) wybierzmy 
opcję Distort. Następnie nale- 
ży określić poziom intensyw- 
ności efektu i kliknąć na Okey. 
Wynik moich prób dla różnych 
intensywności efektu przed- 
stawia rys. 7. 

W podobny sposób działa 
efekt Wave Distort, ztym że w 
tym wypadku program będzie 
go generował przy użyciu o A|- 
pha Channel utworzonego 
przez wewnętrzny generator 
efektu fali, na podstawie poda- 
nych przez nas parametrów. 


Alpha Channel 
w animacjach 


Szczególnie efektowne wy- 
niki możemy uzyskać poprzez 
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włączenie Alpha Channel pod- 
czas tworzenia lub obrabiania 
animacji. Możemy uzyskać np. 
animacje składające się z ła- 
godnych przejść pomiędzy po- 
szczególnymi obrazami, kreo- 
wać "szklane" napisy przemie- 
szczające się po ruchomych 
tłach itp. Kombinacji jest wiele, 
byleby tylko wystarczyło 
RAMu. 

Do obróbki animacji najle- 
piej wykorzystać dostarczany 
wraz z programem ImageFX 
moduł IMP (lmageFX Multi 
Processor). Co prawda dokła- 
dniejszy opis posługiwania 
się tym programem nie za bar- 
dzo mieściłby się w konwencji 
tego artykułu (poza tym, w ra- 
zie czego jest instrukcja ob- 
sługi ImageFX-a, dokładnie 
traktująca o tym temacie), 
lecz podam tylko przykłady 
jego wykorzystania przy ope- 
racjach z Alpha Channel. IMP 
operuje na animacjach lub se- 
kwencjach plików z obrazka- 
mi (nazwa pliku z takiej se- 
kwencji składa się najczę- 
ściej z nazwy bazowej oraz 
numeru w sekwencji, np. pro- 
duktem programu Imagine czy 
LightWave są pliki na- 
zwa%%%, gdzie %%% ozna- 
cza numer tj. 001,002,...). 
Efektem działania tego pro- 
gramu może być animacja lub 
sekwencja obrazków, z tym 
że można również sklejać se- 


| pobierał pliki). 





kwencje obrazków w anima- 
cje,atakże zapisywać anima- 
cje w sekwencje plików. W 
swych operacjach IMP może 
korzystać ze wszystkich 
funkcji ImageFX-a, wpisywa- 
nych jako komendy w polach 
Prep i Proc,a także korzystać 
z filtrów określających forma! 


| zapisywanych lub odczytywa- 
| nych plików graficznych. Na- 


leży pamiętać, że po urucho- 
mieniu IMP należy określić 
parametry, według których 
generowane będą klatki ani- 
macji. By to zrobić, trzeba 
wysunąć okno ImageFX-a, 
znajdujące się pod oknem 
IMP, kliknąć na dużym gadże- 
cie Render i ustawić wymiar i 
liczbę kolorów klatki animacji 
(ew. włączyć dithering). Na- 
stępnie wysunąć z powrotem 
okno IMP. 

W pola Main, Swap i Alpha 
(patrz rys. 8.) pobieramy za 
pomocą odpowiednich gadże- 
tów Pick nazwy animacji lub 
sekwencji obrazków, mają- 
cych stanowić zawartość po- 
szczególnych buforów (w wy- 
padku sekwencji wprowadza- 
my tylko część bazową, pro- 
gram będzie automatycznie 
W polu Dest 
wpisujemy ścieżkę dostępu i 
nazwę pliku, do którego chce- 
my zapisać animację wyjścio- 
wą. Pola First i Last powinny 
zawierać odpowiednio 1 i nu- 
mer ostatniej klatki animacji 


p WP ROCA A GA 2 A 
cal it; , 





sekwencji obrazków, wprowa- 
dzonej w polu Main. 

W wypadku kompozycji 
Swap z Main, by uaktywnić 
Alpha Channel (program uży- 
wa opcji Alpha:Use As Fri- 
sket), należy wpisać w pole 
Proc np.: 


merge 100 alpha 


gdzie 100 oznacza propor- 
cję łączenia buforów Ma- 
in:Swap. 

W wypadku zastosowania 
efektu Distort nie potrzeba 
określać animacji Swap. a w 
polu Proc należy wpisać np.: 


distort 150 | 


gdzie parametr 150 oznacza 
wartość intensywności efektu. 
Po wpisaniu wszystkich para- 
metrów klikamy na Begin. 

ImageFX nie jest jedynym 
programem, który wykorzy- 
stuje Alpha Channel, również 
jego główny konkurent, AD- 
Pro, daje tę możliwość kom- 
ponowania obrazków. Nie jest 
to jednak tematem naszych 
rozważań. 

Mam nadzieję, że artykułem 
tym przybliżyłem nieco zasto- 
sowanie Alpha Channel, re- 
sztę pozostawiam Waszym 
eksperymentom, ze swej stro- 
ny zaś życzę jak najlepszych 
"miękkich przejść” i "szkla- 
nych tekstur”. 





B|__ Render Anination > | 
| Lock Palette | 
Delete Source Franes? 
Wait for Source Franes? 
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Co to jest debugger (cz. 2.) 





PJCZŁ: 


ODPLUSKWIACZE 


W pierwszej części opisałem dwa najbardziej znane 

debuggery: Enforcera i Mungwalla. Dziś czas zająć 

się innymi, nie tak znanymi ani rozbudowanymi, co 
jednak wcale nie znaczy: mniej przydatnymi. 





Kamil Iskra 


a dysku 870 znanej wszystkim biblioteki Freda Fisha 

znalazłem program StackCheck 1.0 autorstwa Guenthe- 

ra Roehricha. W niedługi czas później miałem okazję 

przekonać się o jego wartości, kiedy to robocza wersja 
jednego z moich programów z uporem maniaka zawieszała się 
pod OS 3.0, podczas gdy pod OS 2.04 działała w zasadzie 
prawidłowo. Próbowałem wykryć błąd Mungwallem i innymi de- 
buggerami i... nic = kilkudniowe poszukiwania były bezowocne. 
W odruchu ostatniej rozpaczy uruchomiłem StackChecka. Pro- 
gram bez żadnego ociągania, krótko i dosadnie napisał: 








StackCheck V1.0 by Guerncher Rochrich 

This program ls Public Domain. Press CTRL-C to abort. 
Free stack area was cleared: 

0038519C: 00000000 O00uaDOJ UaDLECOO QOJOOOCD 

Task stack overźlowed: 

|0038515C: BADIBĄD3 REEFBREF BEEFBEEF BEŁPBEEP 


|stacksiza: 4096 


Jednym słowem, stwierdził, że mój program po prostu prze- 
pełnił stos procesora. Przepełnienie stosu polega na *wyjecha- 
niu" poza jego granice — zapisywany jest przypadkowy obszar 
pamięci, Można w tym momencie zadać sobie pytanie, dlaczego 
Mungwall tego błędu nie wykrywa, przecież obkłada on każdy 
przydzielony obszar pamięci "ścianami". Powód jest prosty. 
Mungwall zgłasza błąd tylko wtedy, gdy wykryje, że zwalniany 
obszar jest obłożony ścianami. Tymczasem przepełniając stos 


o kilkaset bajtów czy kilobajt powodujemy, że ze ścian ani | 


poprzedzającego ich specjalnego nagłówka nie zostaje naj- 
mniejszy ślad. Istnieje kilka innych programów sprawdzających 
stan stosu, według mnie jednak żaden z nich (mówię o tych, 
które widziałem: WatchStack, XOper) nie dorasta StackChecko- 
wi do pięt. Wynika to z różnych zasad działania. 

StackCheck uruchamia się z jednym parametrem: nazwą pro- 
cesu, który ma być monitorowany (program ma też kilka opcjo- 
nalnych parametrów, zwykle nieistotnych). Jeżeli proces o po- 
danej nazwie nie istnieje, StackCheck czeka, aż się pojawi (np. 
aż uruchomisz program). Wolny obszar monitorowanego stosu 
jest wstępnie wypełniany sekwencjami 0xBEEF, po czym pozo- 
stawia się go "samemu sobie”. Raz na jakiś czas StackCheck 
sprawdza, jaki obszar stosu był w użyciu — rozpoznaje to po 
prostu po zniknięciu sekwencji OxBEEF, które zostają zastąpio- 
ne innymi wartościami, przechowywanymi przez program na 
stosie. Większość programów monitorujących stos działa w taki 
sposób, że raz na jakiś czas sprawdzają one bieżącą wartość 
wskaźnika początku stosu monitorowanego procesu: programy 
te nie są w stanie stwierdzić, jakie było użycie stosu pomiędzy 
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dwoma sprawdzeniami: może na krótką chwilę został użyty 
bardzo duży jego obszar? StackCheck jest tej wady całkowicie 
pozbawiony — sprawdza po prostu zawartość stosu, a nie 
bieżący wskaźnik jego początku. 

Chciałbym w tym momencie ostrzec tych, którzy uważają, że 
ich programom przepełnienie stosu nie grozi, gdyż nie używają 
rekurencji (jak wiadomo, to ona jest głównym *pożeraczem 
stosów"), a poza tym kompilują programy z opcjami powodują- 
cymi automatyczne sprawdzanie przepełnienia stosu przez pro- 
gram. Otóż ja... też tak uważałem, właśnie do czasu opisanego 
powyżej incydentu: mój program (ciekawych informuję, że cho- 
dzi o *"Konwersję") NIE używał rekurencji i BYŁ skompilowany z 
dołączeniem procedur testujących stos. Procedury te są nieste- 
ty guzik warte, jeżeli przepełnienie stosu nastąpi w wywołanej 
przez program funkcji z jakiejś biblioteki — te procedury spraw- 
dzają stos tylko na początku każdej funkcji należącej do progra- 
mu. Stos zaś "udało mi się” przepełnić dzięki użyciu dużych 
zmiennych lokalnych do obsługi plików, no bo wypada dać 108 
bajtów na nazwę pliku, 255 bajtów na całą nazwę (ze ścieżką 
dostępu), 260 bajtów to struktura FilelntoBlock (odkładam ją na 
stosie, używając "__aligned"), kolejnych 400 bajtów przezna- 
czam na tekst błędu (*Błąd odczytu pliku..." itd.), poza tym file- 
requestery też do oszczędnych nie należą (szczególnie w wy- 
padku użycia patternów: systemowe funkcje MatchPat- 
tern[NoCase]() potrafią zjeść nawet 1,5 KB stosul). Kiedy się to 
wszystko zsumuje, to okazuje się, że o przepełnienie stosu 
nietrudno. Najprostszym rozwiązaniem problemu jest definio- 
wanie dużych tablic jako zmiennych klasy "static". Powoduje to, 
co prawda, nieco większą pamięciożerność programu, ale kogo 
w dzisiejszych czasach obchodzą te 2, 3 KB... Zwróć też uwagę 
na to, co powyżej napisałem, że stos przepelniał się pod OS 3.0, 
podczas gdy pod OS 2.04 nie (ściślej mówiąc: był na granicy 
przepełnienia). Funkcje różnych wersji systemu operacyjnego 
mogą w różnym stopniu *konsumować" stos, należy więc za- 
wsze zapewnić spory "margines bezpieczeństwa”. 


UO ZŁ EP LEYŁZJ 
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Wszystkie opisane dotychczas programy mogłeś znaleźć na 
stosunkowo łatwo dostępnych dyskach Fisha. Z trzema pierwszy- 
mi spośród opisanych poniżej nie jest już tak wesoło: tych progra- 
mów firma Commodore nigdy u Fisha nie opublikowała. Ja znala- 
złem je na dyskach *DevCon393" (materiały dla zarejestrowanych 
developerów), które (przynajmniej w Krakowie) można zdobyć na 
giełdzie. Ich zdobycie tą drogą nie jest chyba w świetle znanej i 
lubianej (?!) ustawy przestępstwem, jako że w dokumentacji do 
żadnego z tych programów nie jest napisane, że nie wolno ich 
rozpowszechniać. Stosując zatem zasadę Zagłoby ("Bo widzisz, 
mości Kowalski, żeby to było nie wolno, to byś miał rozkaz nie 
dawać, a że nie masz rozkazu, więc dawaj" — Henryk Sienkie- 
wicz, "Potop", tom Il), można je kopiować i używać ich. 

Zgodnie ze swoim zwyczajem w artykule tym zamieszczałem 
dotychczas przykładowe kody źródłowe napisane w języku C. Co 
bardziej obrażalscy maniacy asemblera pewnie z tego powodu 
przestali już ten artykuł czytać (hej, jesteście tam?). Niesłusznie, 
zupelnie niesłusznie: wszystkie opisane wcześniej debuggery 
przydają się w takim samym stopniu przy programowaniu w 
asemblerze, co w C. A może nawet w większym w C, jako że 
praktyka wykazuje, że pisząc program w asemblerze popełnia się 
więcej błędów, niż pisząc go w języku wyższego poziomu. 

No, ale wracając do tematu, "na osłodę” będzie coś specjalnie 
dla maniaków asemblera: debugger, który programującym jedy- 
nie w językach wyższego poziomu na nic się nie przyda: 
SCRATCH. Scratch został napisany przez Billa Hawesa (skąd 
go znamy? Z ARexxal). Debugger ten jest klasycznym przykła- 
dem kata torturującego programiki. Jak wszystkim piszącym w 
asemblerze powinno być wiadomo, funkcje biblioteczne mają 
pełne prawo zmieniać stan rejestrów DO, D1, AO, i A1 — z tego 
powodu rejestry te określa się mianem *scratch-registers". 
Wszystkie pozostałe rejestry adresowe i danych nie mogą ulec 
zmianie (programy mają zagwarantowane przez twórców syste- 
mu prawo korzystania z tej własności). Potrzeba jednak sporo 
uwagi, aby program nie trzymał żadnych danych na scratch- 
registers przy wywoływaniu funkcji z bibliotek. Popelniony błąd 
może się np. nie ujawniać na AMIDZE autora programu (bo 
akurat przypadkowo funkcja z biblioteki nie zmienia stanu jedne- 
go ze sceratch-registers), a może powodować nawet zawiesze- 
nie systemu na innej maszynie (ze względu na inny system 
operacyjny, uruchomione inne programy itp.). Scratch pomaga 
wykryć takie błędnie działające programy: funkcje z bibliotek 
systemowych są *usprawniane" w taki sposób, że każda funkcja 
wstawia w rejestry Di, A0 i A1 jakieś śmiecie — błędnie napisa- 
ne programy zaczną działać nieprawidłowo. Rejestr DO nie jest, 
niestety, zmieniany, jako że w większości funkcji systemu jest 
on używany do przekazywania wyniku od funkcji. Scratch jest, 
rzecz jasna, na tyle inteligentny, że pewne wyjątkowe funkcje 
systemu, dla których udokumentowany jest stan scratch-regi- 
sters (np. exec .library/ Forbid(), graphics.library/WaitBIIt()), nie 
są 'usprawniane". 

Znajdujący się poniżej Przykład 1. to prosty programik, napi- 
sany w asemblerze, który bez Scratcha "działa poprawnie" 
(przynajmniej pod OS 3.0), natomiast ze Scratchem się zawie- 
sza (przy uruchomieniu z Workbencha). Ja kompilowałem go 
pakietem SAS/C 6.3 — asembler i debugger są dość *czepia|- 
skie”, stąd użycie pewnych, normalnie niepotrzebnych, kon- 
strukcji (*section”, "END" itp.). 

Błąd w tym programie chyba dość łatwo zauważyć. Nie jest 
brane pod uwagę, że po wykonaniu WaitPort() rejestr AO może 
zawierać coś innego niż MsgPort naszego procesu — przypad- 
kowo jest to prawda w obecnych systemach, dzięki czemu 
funkcja GetMsg() dostaje taki parametr, jaki dostawać powinna, 
ale jak będzie w przyszłości (albo po uruchomieniu jakiegoś 
"patchera")? 

Zazwyczaj najbardziej zawodną częścią programu jest obsłu- 
ga sytuacji wyjątkowych, w szczególności braku pamięci. Po- 
wód zawodności tych procedur jest chyba dość oczywisty: prze- 
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| testowanie ich jest dość skomplikowane. Programiści mają po 
prostu zwykle dużą ilość pamięci i na ich Amigach w praktyce ich 
programom pamięci nigdy nie brakuje. Błędy ujawniają się do- 
piero u mniej zasobnych w pamięć użytkowników, którzy od- 
chodzą od zmysłów, zastanawiając się, jak można było opubli- 
kować taki zawieszający się "na każdym kroku” program. Czę- 
sto zniechęcają się nie tylko do programu, ale i do komputera. 
Znam takie przypadki: sprzedają Amigę, kupują peceta i już tych 
problemów nie mają. Pytają: dlaczego tak nie może być na 
Amidze? Nie pomyśli jeden z drugim, że za peceta dał 30 baniek 
(bo trudno kupić dziś coś tańszego), a Amiga kosztowała 10, że 
na AMIDZE miał 1, 2 MB RAM, a na pececie ma 4 MB, a pod 
Windows jeszcze dodatkowe B MB (pamięć wirtualna), więc jak 
na pececie ma brakować pamięci? 

No, wróćmy jednak do naszej szarej rzeczywistości: spójrz na 
Przykład 2. Jest to prosty programik, otwierający równie proste 
okienko. Ponieważ nie chcemy, aby choć jeden amigowiec 
"zmienił wiarę” po zawieszeniu się naszego programu, więc 
mamy zamiar sprawdzić, czy program zachowa się poprawnie w 
sytuacji, gdy nie starczy pamięci na otwarcie okna. 

Trzeba więc uruchomić kupę różnych pamięciożernych pro- 
gramów, w stylu Opusów czy jakichś graficznych Reali, ADPro 
itp. Trzeba przy tym być subtelnym i pozostawić wystarczająco 
dużo pamięci, aby program, który chcemy przetestować, zdołał 
się wczytać, ale aby okna już otworzyć nie mógł. Wymaga to 
szeregu prób, jest trudne i czasochłonne. 

Pewnym ułatwieniem może być użycie specjalnego programu, 
zajmującego się "pożeraniem” ściśle określonej ilości pamięci. 
Takich programów jest sporo, ja używam zwykle "Zjadacza", 
| autorstwa mojego kumpla Darka Żbika. Ale i to nie jest tym, co 
/ "tygrysy lubią najbardziej", gdyż w bardziej skomplikowanych 
sytuacjach, np. w wypadku szeregu następujących tuż po sobie 
żądań przydzielenia pamięci trudno jest wychwycić to konkret- 
ne, które nas w danej chwili interesuje — trzeba modyfikować 
kod, wstawiając pomocnicze printf()y i Delay()e, jednym słowem, 
koszmar. 

Pierwszym poważnym ułatwieniem, z którego można skorzy- 
stać, jest użycie source-level debuggera (wspomniałem o tego 
typu programach w poprzedniej części). Skompilujmy więc 
Przykład 2., dołączając informacje dla debuggera (np. "DE- 
BUG=SYMBOLFLUSH" w SAS/C) i uruchommy debugger (np. 
"cpr przykład2"). Otwiera się ekran jak na rysunku 1. Ustawiamy 
breakpoint w linii 29. (tam, gdzie znajduje się OpenWindow()) i 
puszczamy program "na żywioł” (np. "go”). Program zatrzymuje 
się w linii 29. W tym momencie możemy 'zeżreć” pamięć w 
opisany powyżej sposób i sprawdzić, czy program zadziała 
poprawnie. 

Jest to sposób niezly, ma jednak pewną wadę: "zbyt dobrze” 
symuluje rzeczywistość. Po prostu brak pamięci staje się glo- 
balnym problemem wszystkich procesów, a my chcemy testo- 
wać tylko nasz program, a nie sprawdzać, jak zachowa się w 
takiej sytuacji system czy np. CED. To jednak byłoby do wytrzy- 
mania, gdyby nie fakt, że pamięci zacznie brakować również 
debuggerowi, który przecież ma sprawować pełną kontrolę nad 
naszym programem: czort wie, co może się stać, gdy zabraknie 
mu pamięci na jakieś ważne rzeczy? Tak więc przydałby się 
program "selektywnie wyłączający" pamięć, tzn. powodujący, 
że jeden proces (ten testowany) pamięci nie dostaje, a drugi 
(debugger) nie ma z tym problemów. 

Takim programem jest MEMORATION autorstwa Billa Hawesa 
(skąd go znamy? Ze Scratcha!). Program jest dość rozbudowa- 
ny, można mu podać masę parametrów przy uruchomieniu, 
moim zdaniem jednak większość z nich to po prostu mało 
przydatne w praktyce "wodotryski" (no bo na co, w gruncie 
rzeczy, może się przydać opcja powodująca, że co n-te żądanie 
przydzielenia pamięci zakończy się niepowodzeniem?). Uwa- 
żam, że najwygodniej korzysta się z tego programu właśnie w 
połączeniu z source-level debuggerem. 





33 










SOFTWARE 


Tak więc w opisywanej sytuacji (kiedy nasz Przykład 2. ma 
właśnie wykonać OpenWindow()) należy uruchomić Memora- 
tion, podając nazwę procesu, który nie ma otrzymywać pamięci: 


memoration TASK=przykładź 


Powinien ukazać się komunikat w tym stylu: 


Rationing task 33E360 "przykład2*” addresses O to FFFFFFFF * 
zizes 0 to 2000000 


Jeżeli nic nie jest "podpięte" do serial portu, to uruchom 
Sushi, gdyż Memoration wysyła tam pewne komunikaty. Teraz 
można już wykonać linię 29. (np. naciskając Return w CPR). 
Zgodnie z naszym oczekiwaniem, okna nie udało się otworzyć: 
program skacze do linii 31. — procedury obsługi błędu. Sushi 
natomiast wypisuje w okienku komunikat mniej więcej tej treści: 





Rationed! Tazk 33E360 "przykładź” from F81D00 denied % 
hllocMen [238,10001] 

Znaczenie komunikatu jest chyba oczywiste: wstrzymano 
przydział 238 bajtów pamięci o atrybutach MEMF_PUBLIC (bit 
0) i MEMF_CLEAR (bit 16 — patrz definicje w *exec/memory.h”). 
Pamięci zażyczył sobie kod znajdujący się pod adresem 
0xF81D00, a więc w pamięci ROM (nic dziwnego — *intui- 
tion.library" znajduje się w ROM-ie, a OpenWindow/) to przecież 
funkcja z tej biblioteki). 

Teraz można już bez problemu sprawdzić, czy procedura 
obsługi błędów wykonuje się zgodnie z naszymi oczekiwaniami, 
po prostu pozwalając testowanemu programowi wykonywać się 
dalej. Należy przy tym pamiętać, że Memoration ciągle działa i 
nie pozwoli na żadne przydziały pamięci: jeżeli jest nam to nie 
na rękę, to można ten program wyłączyć: 


memoration OFF 


Ostatnią 'grupą* debuggerów, którą chciałbym w tym artyku- 
le omówić, są różnorakie monitory. Nie chodzi mi przy tym o 
używane przez różnych kodero-hackerów programy umożliwia- 
jące disasemblację pamięci w celu odkrycia cudzych sekretów, 
tylko po prostu o programy, które na bieżąco informują o pew- 
nych operacjach, stanie systemu itp. 

Takim programem jest choćby DEVMON. Umożliwia on moni- 
torowanie aktywności poszczególnych urządzeń (device'ów). 
Robi to wyrzucając na port Serial dość szczegółowy komunikat 
za każdym razem, gdy jakiś program stara się wejść z danym 
urządzeniem w kontakt — wypisuje nazwę programu i poszcze- 
gólne pola IORequesta. Chcąc np. upewnić się, czy nasz 
program po użyciu w nim opcji Drukuj nie robi jakichś dziwnych 
rzeczy, wpisujemy: 


devmon printer,device 0 full remote hex 


Pierwszy parametr to nazwa urządzenia, drugi to numer 
unita, trzeci (full) powoduje produkowanie pełniejszych informa- 
cji, remote” powoduje wysyłanie informacji na port Serial, za- 
miast zapamiętywania ich w buforze i późniejszego zapisu do 
pliku (opcja warta używania — dzięki niej otrzymujemy intorma- 
cje na bieżąco), "hex" zaś powoduje wypisywanie danych liczbo- 
wych w kodzie szesnastkowym, a nie dziesiętnym (też warto 
używać — co mówi np. adres pamięci w kodzie dziesiętnym?). 

Analizując szczegółowo raport, uzyskany z DevMona można 
wykryć wiele nieprawidłowości, jak np. dwukrotne użycie tego 
samego IORequesta w tym samym czasie, brak WaitlO() po 
AbortiO() itp. 

Innymi programami monitorującymi są choćby DOSTrace czy 
IconTrace autorstwa Petera Stuera. Ich najnowsze znane mi 
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wersje (odpowiednio: 2.20 i 2.02) znajdują się na 25. dysku 
Shareware Magazynu AMIGA. Są one przydatne nie tylko do 
sprawdzania, z powodu braku jakich plików cudze programy nie 
chcą się uruchamiać. Np. uważna analiza wyników uzyskanych 
przez DOSTrace umożliwia często zoptymalizowanie programu, 
np. przez usunięcie zbędnych CurrentDir(jów, Lock(jów, Crea- 
teDir(jów itp. Umożliwia także wykrycie pewnych błędów, jak 
np. niezamykania (Close()) otwartych (Open()) plików itp. 

Ostatnim programem-monitoram wartym wspomnienia jest 
Amiga Real Time Monitor — ARTM. Podstawowym zadaniem 
programu jest wyświetlanie najważniejszych list systemowych, 
takich jak: procesy, biblioteki, okna, pamięć itp. Umożliwia to np. 
stwierdzenie, czy nasz program, nad którym straciliśmy kontrolę 
(nie reaguje na naciskanie gadżetów), wszedł w nieskończoną 
pętlę (ARTM wyświetli jego "State" jako "Ready"), czy też czeka 
na coś (wtedy jego stanem będzie "Wait"). Umożliwia on także 
pewne, niezupełnie legalne, ale w praktyce dość przydatne, 
czynności, jak np. zmiana priorytetu innych procesów, ich za- 
trzymanie czy usunięcie, zamykanie okien i wiele, wiele innych. 

Na koniec mały apel: 

Odpluskwiaczy MOŻNA używać w charakterze straży pożar- 
nej, tzn. włączać je dopiera wtedy, gdy użytkownicy zgłoszą 
błędy w naszych programach. Gorąco jednak polecam inne 
podejście, tzn. profilaktykę. Niektórzy np. uruchamiają te naj- 
ważniejsze debuggery — Enforcera | Mungwalla — na stałe, 
podczas startu systemu. Jest to działanie mądre, bo w ten 
sposób niewiele błędów im umknie. Ma to również wady, z 
których najważniejszymi są dostrzegalne spowolnienie pracy 
systemu i większe zapotrzebowanie aplikacji na pamięć. Jeżeli 
więc nie uruchamiasz tych debuggerów na stałe, to przynajmniej 
niech Ci "wejdzie w krew”, że dokładne przetestowanie programu 
z użyciem debuggerów powinno stanowić integralną część two- 
rzenia programu. Lepszy jest program z mniejszą liczbą opcji, 
ale działający pewnie, niż rozbudowana kolubryna "wieszająca 
się" na każdym kroku. Tak więc KAŻDY program testuj Mungwal- 
lem, StackCheckiem i, jeżeli masz taką możliwość, Enforcerem, 
ai użycie Memoration nie zaszkodzi (choć jest dość czasochłon- 
ne). Jeżeli program jest choć w części napisany w asemblerze, 
nie zapomnij o Scratchu. Jeżeli program używa device'owego 
WO, użyj DevMona. 

Użytkownicy Twoich programów podziękują Ci zato. 


j Przykład 1 
include *dos/dozextens.i, 
include 'exec/funcdef.i, 
include 'exec/exec lib.i, 
zection text,code 
xdaf Start 
„Scart: 
nove,l 4.w,a6 
sub.l al,al 
jsr _LvOfindTask|(a6/ 
nove.l dó,a0 
tst.l pr_CLl/a0| 
bne Koniec i Uruchomiony z Shella 
1ea pr_MsgPort(a0| „ad 
jar „LvowaitPort |a5| 
+ TU JEST BŁĄD! 
jsr _LvOGetMsug (a6| 


: Końcowe *czyszczenie” 
jar _LvoForbid(ać] ; Nie zmienia seratch-reqisters 


nove,l dQ0,al ; WBStartup uzyskany przez GetMsg|| 
jsr _LvoReplyMeg |a6) 
Koniec: 
cir.1 dQ 
rta 
END 
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/* Przykład 2 */ 









tinelude <intuition/intuition.h> 






| łinelude <proto/dos.h> 





| +inelude <proto/exec.h> 







$include <proto/intuitien, hr 





śinclude <atdic,h» 






AMTEKST PAD) ......... 





atruct Newiindow daneckna” 


tł 





RE 
Colośre 

DKAWENTY 4GA 

Reeh back 
ALFY 0 THE FUREB .............. 
Gieścda śwóżowa 

SBE ki 5 
RANNE JEK OEM |: 

















0, 100, 640, 100, 
(UBYTE]| -1, (UBYTE)/ 
0, WFLG_CLOSEGADGET | WFLG_DRAGBHAR | WFLO_DEPTHGADCET, 
0, 0, 











1, 















TOWA WTTH fr NAM 





y 
lij 





SDILALL FANTASES 
NE DEJGHI ... 





«Przykład 2%, 
9,0, 

0, 0. 0,0, 
WREŃCHSCRZEN 





KO 



















KAMA Z ZAGA. 
HRED GUNS 





RSGHT TEDACLOGI 
HUMANS 2 PINBALL! SLEEPWALKER 
karf 298 PLAN BROWN WRAPPED 
ng Kmę „..195 ©0123 
ADFEPETYTOR FCYKA ZM ||| 
Korpeytor z ganażj jpol -........ -195 
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ntruct Window *okno; 





















struct TntuitlonBase *IntuitionBaze; 





UE 
IANCED MILI 

















nt ; > j UFRY 1 TARY .. —. 
int main(int argc, char *argv[]] | Magic bal ......... BARNEY BEMA GOES TO SCHDOL.....4B 
I Maggczra kueka 45 GRAN THELON Aaa 

3 MENTCR -....... j BOARDGWIES. 






if (!(iIntuirionBaze=|struct InzuitionBase*)OpenLibrary ("intui- 
tion.li-brary", 











5 OWORALA KOPCLSZE 
55 (RSEOFM. 

s DOGS TO HEWAN 
AN SCHOOL 17 vB ...23 
GALLEFS EKCYLOFEDU BO "A 
HEARTERS HITS KCNE FUN .. 
UST NKJAJ 
KORPH ........ 
MUO PUDDLE 
MUSC AKD SOUKD 


Muść super pack... 
PRATES ........ 
Płagorzs meżuraócew RE 
Pagan Arek Getówej .- 
PUŻLE DE 

SE €4M.....-... 
SABRE TEAM AGA . 
S2X PUZZIE .. 
Stawa | Poe óman 





DL? 


return 100; 














Sprawdź nasze cen 
Najtaniej w Sprzedaży 






printf ("Otwieram cknoin”] 7 














if |! (oknosDpenwindow (£daneckna) |] 


l 

















printf("Brak gamięcilin*); 


CloseLibrery((struct Library*)TntuitionBasej ; GR RA -...... 






returi 10; 
) 
Delay [25015 


printf(*zamykam oknain*): 








Wig Comnerdr ć 5 
Wypożyczenia Vd30 ........ 45 
UD IS 










+ dysk czyszczący 00 Arty, oma 4.7 M 

+ BAZY do Super amo, sawięższy wybór (wykaz sa życzanaj 

« dyskieśki 3.5 No Name ona za 10 szt. 101924 

« dyśóżki 35" Verhaśm Dia Lie. cere za 10 st-189 3, 

« raeśóówka una dwijąca podłączenia Karsiauny od PO do OD3Z 









Clozewindow [oknal ; 












CloseLibrary((atruct Library*]IntuitionBaze| ; 











retutn 0; owa: 0.82 
KAJGOIKOKOSZ Nomad. * kabel uncżiwegą podłączenie monżorz ZO 


















GEOGRAF POLSKI  Nawiśli 
ZAKLĘTA WYSPA | Nowość 
PRAWO .. = 


id FZZYRZBOCA *muzszeztnię pamięg 00 46C0 wnet 99.91 


"z 3 pamięc 00 JóCO cera 324 
Frniier + 5-1 do CDGŻ, cena: 796.32 


UWAGA!!! PIRACKA OFERTA! 
Tea sens me -........25__ Dla bystrych Czytelników zakupy w EXE 
The DębAs onermiknąc 25 z Tajemniczym Kuponem" —5% TANIEJ! 


Bal bpeda Gab Gator) 
Lie dh Cenqyest .........-------...25 
s Kupon ważny TYLKO 
do końca stycznia 1995 













żinclude <exac/memory.h> 





zinclude <prote/dos,h» 





+inelude =<proto/exec.h> 






struct MsqPort *part; 









struct timeroquest *req 








int main(int arge, char *argv[]) 











if 4! |port=CresteFort (0, 931 li !(reg=/struct  timerequ- 
ezts*)CrcatcExtIO( 









port, sizeofłatruct tinerequest))))] 





Pierwsze 2000 zamówień wygrywa 
kalendarz EXE na rok 1995 


Ceny z ogłoszenia obowiązują tyłko do 
końca stycznia i wyłącznie w sprzedaży 
j EXE 





return 10; 


17 |OpenDevice (TIMERNAME, UNIT_MICROHZ, (atruct TORequest*)req, 
01] 

















return 10; 


req->tr_nodc.io_Conmand=TR_ADOREQUEST; 






2 DO GO [O [o fo 








L 
req->tr_time.tv_sacg=10; = 5 







req->tr_time.tw_micrco=0; 










5endIC((8truct TORegqguest*)req| ; 
Delay (501; 

/* FPOWIŻEJ JEST BŁĄD! */ 
SendiO0|([ztrucc TORoguost*| reg] ; 









i wiele, wiele innych, spis na życzenie: koperta i znaczek 60 gr. (6000 st. zł.) 
Do ceny doścz tylko koszt przesyłki: 3 zł. 

Programy możesz zamówić listownie, AZEGNŹ ŻY albo osobiście 
EXE A.H.P (oferta Amiga] 
skr, poczt, 57 163 
Wrocław 53-650 


EXE” 
tel.ifax 0-71 558382 r: 
tel. 0-71 36673 w. 16 I 


EXE stoisko firmowe 
ul, Kużnicza 10, llp Wrocław 




















WaitTO([atruct IOReGguezt*| reg] ; 
CloseDevice((struct [Okequest*)rog]; 
DeleteExtiD((scruct IORequest*)reqG) ; 
DeleteFort|port]; 


return 0; 
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Marek Pampuch 


iem, że bardziej za- 

awansowani  Czy- 

telnicy mogą się 

nieco zżymać na ta- 
kie marnotrawstwo pamięci, ale 
proszę ich o to, aby przypomnieli 
sobie swoje początki. Zresztą — 
zawsze mogą oni przerzucić tych 
parę stron. 

Otrzymałem ostatnio kilka li- 
stów ze skargami, że w paru ar- 
tykułach napisałem "czcionkę 
bazową spolszczamy za po- 
mocą, na przykład edytora 
FED”. Autorzy tych listów piszą 
m.in. "Pan Pampuch myśli, że 
jak dla niego takie spolszczenie 
to sprawa oczywista, to musi być 
jasna i dla wszystkich innych”. 
Racja. Zapomniałem bowiem 
przysłowia o wole, co zapomniał, 
Przepraszam zatem tych, 
których to dotknęło, i spieszę 
naprawić swoje winy. 

Być może znowu mi się od 
kogoś dostanie (tym razem zato, 
że opisuję takie straszliwe staro- 
cie). Cóż: po pierwsze jest to 
program systemowy, a zatem 
stosunkowo najłatwiej (i bez do- 
datkowych wydatków) dostęp- 
ny, po drugie zaś, mimo wielu 
wad (w tym możliwość tworzenia 
i edycji czcionek tylko do wyso- 
kości 32 pikseli) jest zdecydowa- 
nie łatwiejszy w obsłudze niż 
Calligrapher, nie mówiąc już o 
PFM. A zatem, do spolszczania 
niewielkich "czcionek  bazo- 


wych”, czy najczęściej używa- | 


nych *ósemek" nadaje się ideal- 
nie. Wystarczy już tego lania 
wody "tytulem wstępu”. Przy- 
stąpmy do konkretów. 

Edytor czcionek o nazwie 
FED znajduje się w katalogu To- 
ols na dyskietce Extras. 

UWAGA: Edytora tego z nie- 
zrozumiałych dla mnie wzglę- 
dów nie ma w systemach wy- 
ższych niż 1.3. Użytkownicy 
Amig z tymi systemami powinni 
zatem go sobie skopiować z dys- 
kietek Extras 1.3. Program bę- 
dzie działał z każdym systemem 
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Program dla Kowalskiego 


ZNOWU TE OGONKI! 


Zgodnie z sygnałami otrzymanymi od Czytelników 

otwieramy nowy dział, w którym opisywane będą 

programy znane (przynajmniej z nazwy) i może nie 

najnowsze, jednak takie, które pójdą na dowolnej 

Amidze bez względu na konfigurację — przy czym 

za konfigurację minimalną uznajemy standard: 
system 1.3 i 1 MB pamięci. 


operacyjnym bez dodatkowych 
zabiegów. W razie problemów 
ze zdobyciem tego programu 
można posłużyć się także pro- 
gramami komercyjnymi: Calli- 
grapher lub Personal Font Maker 
(zasada pracy będzie bowiem 
taka sama, jak niżej opisana). 
UWAGA: Podczas pierwszych 
prób spolszczania dobrze jest 
zachować czcionkę oryginalną 
na innym dysku niż ten, na 
którym będziemy pracować. 

Aby spolszczyć czcionkę: 

* Przegrywamy czcionkę '*ba- 
zową” (zazwyczaj noszącą taką 
samą nazwę jak program, na 
przykład *scala" czy *dpaint", do 
katalogu FONTS na dyskietkę z 
kopią Workbencha. Z dyskietki 
tej uruchamiamy komputer 
(ICteljflewy Amiga][prawy Ami- 
ga]) Teraz uruchamiamy pro- 
gram FED przez kliknięcie na 
jego ikonę. Po chwili zostaniemy 
poproszeni o włożenie dyskietki 
z kopią Workbencha. Jeśli 
mamy to szczęście, że jesteśmy 
posiadaczami twardego dysku i 
przegraliśmy na niego edytor 
czcionek FED, ta "dyskoteka" 
będzie nam oszczędzona. Po 
chwili na ekranie pojawi nam się 
plansza główna programu. 

* W menu na listwie tytułowej 
znajdujemy grupę PROJECT, a 
z niej wybieramy opcję OPEN. 

* Na ekranie otworzy się 
nowe okno, zawierające spis do- 
stępnych czcionek. Klikając na 
trójkąciki po prawej stronie okna 
(u góry lub u dołu) przesuwamy 
pomarańczowe podświetlenie 
tak, aby znalazła się pod nim 
nazwa i wielkość naszej czcionki 
(na przykład personal/8). 


* Klikamy na gadżet z napi- 
sem LOAD IT i po chwili po pra- 
wej stronie ekranu pojawią się 
czcionki wybranego typu. 

* Sprawdzamy, co jest wpisa- 
ne w polu podpisanym Hi. Jeśli 
jest tam liczba mniejsza niż 255, 
klikamy myszką na tę liczbę, 
wymazujemy ją za pomocą kla- 
wisza [Del], wpisujemy 255 i na- 
ciskamy [Return]. 

* Jeśli przełącznik na dole po 
lewej stronie ekranu (podpisany 
GRID) jest wyłączony (OFF), kli- 
kamy na nim, aby włączyć wy- 
świellanie ramki, co ułatwi nam 
pracę. 

* Możemy także przesunąć 
gadżet przesuwny podpisany 
ZOOM tak, aby powiększyć po- 
kratkowany czarny prostokąt w 
polu edycji (jednak tylko o tyle, 
aby nie wyszedl nam poza to 
pole edycji). Pozostałych para- 
metrów na razie nie zmieniamy. 
Teraz możemy przystąpić do 
pracy. Oczywiście będziemy 
spolszczać w  najmiłościwiej 
nam panującym standardzie 
AmigaPL. Zanim przystąpimy do 
pracy, wygodnie będzie umie- 
ścić w widocznym miejscu tabel- 
kę opisującą kody polskich zna- 
ków w tym standardzie (w na- 
szym wypadku potrzebne będą 
kody heksadecymalne, bo w ta- 
kich opisane są znaki w polu ro- 
boczym FED-a). Było to już wie- 
lokrotnie opisywane na łamach 
Magazynu AMIGA, a zatem nie 
będę ich tutaj przytaczał. 

Weźmy się do roboty. Z powo- 
dów, o których będzie nieco ni- 
żej, powinniśmy właściwie za- 
cząć od litery *C" — dla porządku 
trzymajmy się jednak alfabetu, 








zwłaszcza że nakład pracy i tak 
będzie w obu wypadkach taki 
sam. Znajdujemy zatem literę 
"A" (duże) w polu podpisanym A 
$41 i klikamy na tę literę, Pojawi 
się onapowiększonaw polu edy- 
cji. Zanim jednak dorysujemy jej 
ogonek, musimy skopiować ją 
na miejsce, gdzie ma się znajdo- 
wać litera "Ą" (to znaczy do pola 
oznaczonego przez $C2). Aby to 
zrobić, przesuwamy myszką ga- 
dżet przesuwny po prawej stro- 
nie ekranu tak, aby pojawiło się 
nam to pole. 

* Z kolei z menu na listwie 
tytułowej wybieramy z grupy 
EDIT opcję COPY TO. Strzałka 
kursora zmienia się w napis 
COPY. Przy literze *C©" tego na- 
pisu widnieje kropka. Ustawiamy 
tę kropkę na polu ponad napisem 
$C2 (nie na napisie) i klikamy. 

* Teraz musimy dokonać 
operacji wyglądającej na mało 
celową. Ponownie klikamy na 
opcję COPY TO, tak aby wska- 
źnik myszy znów stał się 
strzałką, a następnie klikamy 
znów na pole opisane $C2 (tak, 
aby podświetlić skopiowaną tam 
przed chwilą literę). Jeśli tego 
nie zrobimy, to wszelkie wpro- 
waądzone zbiory zostaną zapa- 
miętane na literze *A", a nie o to 
nam chodzi. 

* Po tej operacjj możemy 
przystąpić do dorysowywania 
przecinka. Kliknięcie na czarny 
prostokąt w polu edycji zmieni go 
na biały (to znaczy, że w naszej 
literze zostanie dorysowany od- 
powiedni fragment, co zresztą 
od razu widać także i na polu 
roboczym). Jeśli pomyliliśmy się 
przy tej pracy, kliknięcie na kwa- 
dracik zamalowany usunie to, co 
było tam narysowane. 

* W podobny sposób doryso- 
wujemy przecinki do pozosta- 
łych liter, przekreślenie do "Ł" i 
kropkę nad *Ż" starając się, aby 
te przecinki wyglądały w miarę 
podobnie do siebie (ta sama gru- 
bość, wysokość, nachylenie i 
położenie). 

* Aby przejść do kolejnej lite- 
ry, znajdujemy w polu roboczym 
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*C£" (pole podpisane c $42) i kli- 
kamy na nim. 

I tu przy niektórych, a właści- 
wie przy większości małych 
czcionek, czeka nas nieprzyjem- 
na niespodzianka. Nie ma bo- 
wiem miejsca na górze. Jeśli 
dorysujemy przecinek *do wnę- 
trza” litery, nie będzie to wyglą- 
dało ładnie. Co zatem zrobić? 
Jedyną możliwością jestpowięk- 
szenie czcionki. Jeśli powięk- 
szymy czcionkę o 1 piksel, nie 
powinno to być zauważalne. Tak 
niewielkie *oszustwo" (na przy- 
kłąd zmiana z 8 na 9 czy 11 na 
12) nie zostanie też "zauważo- 
ne" przez program, którego 
czcionkę bazową spolszczamy. 
Jeśli jednak nie chcemy (z powo- 
dów, w które nie wnikam) po- 
większać tej czcionki, musimy ją 
przesunąć w dół. Ostrzegam, że 
przy tej drugiej operacji możemy 
jednak zaburzyć litery *z agon- 
kami na dole". Mimo wszystko 
omówię teraz oba te sposoby, 
zwłaszcza że najlepszy efekt da 
ich połączenie. 

* Aby *zwiększyć wysokość” 
czcionki, klikamy na strzałkę 
skierowaną w górę na prawo od 
pola podpisanego YSIZE (w pra: 





wym dolnym rogu) tak, aby war- 
tość w tym polu zwiększyła się o 
jeden. Niestety, pole edycji do- 
stanie ten dodatkowy rządek, 
ale...na dole. A zatem teraz mu- 
simy wszystkie litery spuścić na 
dół. 

* Najprościej zrobić to za po- 
mocą opcji ALL DOWN z grupy 
EDIT w menu na listwie tytuło- 
wej. Każde kliknięcie na tę opcję 
obniży wszystkie znaki czcionki 
o jeden rządek w dół. 

* Podczas pracy nad spo- 
Iszczaniem FED-em może nas 
spotkać jeszcze jedna niezbyt 
miła niespodzianka. Przy nie- 
których literach (najczęściej 
duże "Ń") po skopiowaniu w od- 
powiednie miejsce ($CF) może- 
my zobaczyć jedynie część litery 
"N". Zazwyczaj bowiem znak 'i z 
dwiema kropkami”, który tam 
występuje, ma domyślnie usta- 
wioną mniejszą szerokość niż li- 
tera "N". W takim wypadku zmie- 
niamy szerokość (pole WIDTH) 
w taki sam sposób, jak zmieniali- 
śmy wartość YSIZE przy zmianie 
wysokości, aż do momentu, gdy 
osiągnie ona szerokość litery 
podstawowej (w tym wypadku 
"N"] i po kłopocie. Także i ta 


R—— LLL 
KLUB KOMPUTEROWY STODOŁA 


AMIGA $.C. 


- naprawa sprzętu firmy Commodore 

- oprogramowanie, lileratura, czasopisma 
- biblioteka programów Public Domain 

- sęeńa Fish, Amos, Kicksiart 


- twarde dyski 2,5 I 3,5 cala do AMIGI 600 i 1200 

- kable, karty, razszerzerea pamięci, samplery, interfejsy 

- przełączniki kickstartów. konfiguracji pamięci, bootselekiory 
= zewnętrzne iwarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 


- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 cała 


- wyłączniki CD-ROM-ów w Amigach CDTV 


- obejalny dystrybutor firm ELSAT, ELBOX, EUREKA 
- tylko u nas naprawa komputerów z montażem powierzchniowym [AG00, A1200] 
- komgulery IBM-PC w dowolnej [wedlug życzenia klienta) konliguracj 


Zapraszamy codziennie 11-20 w soboty 10-15 
Warszawa ul. Batorego 10 tel. 25-60-31 w. 102, 103, 104 





>»Amos 'PD 
_»Imagine PD 
"»Saar PD 

»Amok PD 


"W sumie ponad 


_ Polecamy” Amiga E 3.00 - YAK- SO 


"»Ered Fish. 1-1000 







oft 


zóc na rynku! 












m.in. AmiTekstPro 


RZA sk = 221120000 RA, 
10000 z 


R, przy H 3 dyskiecki! 


sków PD! zniżijużprzyło dyskach! 


ul Reymonta Ma/1M, 01-642 Warszawa, tel (02) 6636797 (od 20:00 BBS 
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operacja nie wpłynie na działa- 
nie programu, w jakim zastosu- 
jemy spolszczoną czcionkę. 

* Po dokonaniu wszystkich 
zmian w literach wybieramy z 
grupy PROJECT w menu opcję 
SAVE i zapisujemy zmienioną 
czcionkę (nie muszę chyba przy- 
pominać, że dyskietka w stacji 
nie może być w tym momencie 
zabezpieczona przed zapisem). 

Program FED ma jeszcze kil- 
ka innych możliwości. Najcie- 
kawsze z nich kryją się w grupie 
menu, zatytułowanej ATTRIBU- 
TES. Za ich pomocą można mię- 
dzy innymi zmienić typ czcionki 
(FONT TYPE: FIXED WIDTH — 
o stałej szerokości, PROPOR- 
TIONAL — proporcjonalny). Nie 
radziłbym jednak nadużywać 
pierwszej opcji, bo niektóre roz- 
kazy AmigaDOS (na przykład 
FF) nie będą dobrze działały z 
czcionką nieproporcjonalną. 
Można też określić rozszerze- 
nie, jakie będzie miał zbiór z wy- 
sokością czcionki (ten w katalo- 
gu) FONT STYLE: NORMAL — 
zwykły (bez rozszerzenia), ITA- 
LIC — kursywa (i) , BOLD — 
pogrubione (b), UNDERLINED 
— podkreślone (u), EXTENDED 








Andrzej Urbankowski 


SOFTWARE 





— rozszerzone (e). Tu można 
jednocześnie włączyć kilkaopcji, 
jednak tego również nie radzę 
nadużywać, zwłaszcza w sto- 
sunku do spolszczanej czcionki 
bazowej. Niektóre programy 
zwariują bowiem, gdy zamiast 
czcionki, powiedzmy Scala 8, w 
katalogu FONTS znajdą Scala 
Bibue. Kolejna opcja pozwala 
określić sposób renderingu 
(RENDERING: LEFT TO RIGHT 
— z lewej strony czcionki na 
prawą i RIGHT TO LEFT — z 
prawej na lewą). 

W grupie EDIT mamy trzy 
opcje, pozwalające zmienić wy- 
gląd czcionki: MAKE ITALIC (po- 
chylenie wszystkich znaków), 
MAKE BOLD (pogrubienie ich), 
MAKE UNDERLINED (podkre- 
śleniej. Opcje te jednak, zwła- 
szcza na niewielkich czcion- 
kach, nie dają ciekawych efek- 
tów. 

W bardzo podobny sposób 
możemy "od podstaw” stworzyć 


, własną czcionkę. Wymaga to 


jednak ustalenia innych parame- 
trów, których przy spolszczaniu 
ruszać nie należy. Niestety, nie 
ma już miejsca na opis tego typu 
działań. 





Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem*? 


Książka ta została napisana z myślą o tych użytkow- 
nikach komputera Amiga, których można by określić 
mianem ambitnych graczy. Autor rozpoczyna od 


omówienia najważniej- 
szych pojęć informa- 
tycznych związanych z 
"włamaniami", aby w 
głównej części pracy, 
korzystając z tych po- 
jęć, zaprezentować 
Czytelnikom sposoby 
uzyskiwania w grach 
"nieśmiertelności" czy 
"nie limitowanej” amu- 
nicji. Te sposoby to 
właśnie "włamania", 
czyli zmiany w progra- 
mie gry. W książce zo- 
stały one ułożone w ta- 
kim porządku, że po 
przećwiczeniu po kolei 





| Jak zo$tacć 
| „włamywaczem” G 


wszystkich opisanych "włamań" gracze, doskonale 
się bawiąc, zdobędą znajomość asemblera. 


Stron 116, format B5, oprawa miękka. 


ISBN 83-85545- eT: 1 
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MOJE BOJE 
ZKARTĄ 
TANDEM CD+IDE 


dołączanie kolejnych napędów 
AT-Bus do komputera. Czteryty- 
siączka ma przecież już wbudo- 
wany kontroler tego standardu, a 
znane są powszechnie ograni- 
czenia stąd wynikające: nie wię- 
cej niż dwa twarde dyski... Także 
rosnąca liczba kompaktów z 
oprogramowaniem dla Amigi da- 
wała silny bodziec do instalacji 
karty i dokładnego sprawdzenia 
jej możliwości. 


s | uoh — ." 


CD-ROM-y bardzo się ostatnio rozpowszechniły na | 
naszym komputerowyn rynku. Karta Tandem, nie- 
dawno testowana na naszych łamach, wzbudziła | 
więc moje zainteresowanie. Postanowiłem przyj- 
rzeć się jej bliżej, a oto wyniki moich zmagań. 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


rzypomnijmy najpierw 
pokrótce, czym jest karta 
Tandem. Jest to karta 
typu Zorro Il, umożliwia- 
jąca przyłączenie dwu dysków 
twardych standardu AT-Bus 
oraz, a może przede wszystkim, 
napędu CD-ROM. Może to być 
jednak tylko jeden z trzech napę- 


dów firmy Mitsumi — LU-0055, 
FX-001S8 i FX-001D lub zgodny 
(np. niektóre Aztechy). 


Jako użytkownik komputera 
Amiga 4000 zainteresowałem się 
natychmiast, czy możliwe jest 





Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
Andrzeja Urbankowskiego 
Amiga 500. Jak zostać włamywaczem'? 
Zamówioną książkę 
D odbiorę osobiście w Wydawnictwie 

cena: 4 zł 80 gr (48 000 szł) 
DI proszę wysłać mi pocztą 

cena: 4 zł 80 gr (48 000 szł) + 1 zł 20 gr (12 000 (koszty wysyłki) 
MOPAULSR OWOCOWA Pozo A AA SEE AA 
Imię i nazwisko:. 
KOJ zac: 
Miasto: ża 
UESAC OO cada dodac CL SEZ bok ck 000 01 > pokohd 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon ważny do 31.01.95 r. 
Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę 
na czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi litera- 
mi) oraz zaznaczając krzyżykiem czy mają one być wysłane 
pocztą, czy będą odebrane osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 

A-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 

dołączając potwierdzenie wpłaty. 
Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście 
w siedzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki 
z odbiorem w Wydawnictwie będą zawiadomione o dokład- 

nym terminie odbioru. 
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KASETY VBS 
KORSARZA 


- ponad 70 kaset w wersji na twardy dysk 
- ponad 20 kaset w wersji dyskietkowej 
NOWE, NIŻSZE CENY 111 
Na twardy dysk 
E-240 = 50 zł (500.000 szł) 
E-300 = 65 zł (650.000 szł) 
Dyskietkowe: 
E-240 = 60 zł (600.000 szł) 
E-120 = 30 zł (300.000 szł) 
Jedna kaseta dyskietkowa E-240 to równowartość ok, 220 
dyskietek! 
Na kasecie twardodyskowej E-240 mieści się około 200 MB 
danych! 
Do kaset dokładam dyskietkę z aktualnym pełnym 
katalogiem - gratis 
- COMIESIĘCZNY KONKURS NIEUSTAJĄCY 
Spośród wszystkich klientów, 
którzy nabyli w ciągu miesiąca u mnie 
choć jedną kasetę VBS, zostaną wylosowane 3 osoby, które 
będą mogły 
wybrać sobie po jednej kasecie, którą otrzymają oczywiście 
GRATIS !!! 
Oto lista listopadowych zwycięzców: 
- Michał Stanisławek z Lublina 
- Wojciech Blinda z Niewiadomia 
- Stanisław Dojczak z Babimostu. 
Aby otrzymać katalog wyślijcie kopertę + znaczek za 50 gr 
(5.000 szł) + dyskietkę 
lub 2 zł (20.000 szł) na adres: 
Wojciech Knapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m 36 
Zapraszam autorów dem i PD do współpracy. 
Piszcie do mnie! 
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W praniu 

Przejdźmy od razu do kon- 
kretów. Zacznijmy od kontro- 
lera twardych dysków, znaj- 
dującego się na Tandemie: 
obecność kontrolera AT-Bus 
na płycie i podpiętych do nie- 
go dwu dysków nie przeszko- 
dziła podłączeniu następnych 
dwu twardzieli do karty... Co 
więcej, szybkość transmisji 
danych właściwie nie ustępo- 
wała wbudowanemu kontrole- 
rowi. Wprawdzie karta nie 
umożliwia wystartowania z 
załączonych do niej twardych 
dysków, instalacja następuje 
już później, po zainicjowaniu 
programowych driverów, ale 
taka to już jej uroda, której 
producent bynajmniej nie 
ukrywa. Co to oznacza? 
Przede wszystkim to, że Tan- 
dem nie nadaje się jako jedy- 
ny sterownik do twardych 
dysków (np. do Amigi 2000), 
może być jednak doskonałym 
uzupełnieniem już istniejące- 
go (jak wlaśnie w Amidze 
4000). Ponieważ karta nie ma 
*własnej inteligencji", jej uak- 
tywnienie w komputerze po- 
woduje zjedzenie kilku kilo- 
bajtów pamięci... tak że warto 
ją instalować przy pamięci 
nieco już rozbudowanej. 
Odwdzięcza się za to wygodą 
pracy oraz niską ceną. 


Ale... z prostoty wynikają 
także pewne ograniczenia. A 
ograniczenia są właściwie 
analogiczne do tych, które 
znamy już z Amigi 1200: nie 
wszystkie dyski dobrze współ- 
pracują z kartą Tandem! 
Szczególnie odnosi się to do 
najszybszych bodaj aktualnie 
popularnych twardych dysków 
na rynku — szybkich dysków 
firmy Caviar. Karta bądź ich 
nie wykrywa, bądź nie potrafi 
dobrze zainstalować. Na 
szczęście dla nas z innymi fir- 
mami nie ma już problemu: 
Connery, Alpsy, Samsungi 
czy Seagate'y pracują bez za- 
kłóceń. Nie ma także klopotów 
ze standardowymi napędami 
Caviar (np. WDAC 1170). 


Czy jest to jedyny problem z 
instalacją dysków? Właściwie 
tak... choć trochę szkoda, że z 
karty nie jest wyprowadzone złą- 
cze do zasilania napięciowego 
dysku. W mojej Amidze wszyst- 
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| kie przewody są już wykorzysta- 
ne — konieczne było zainstalo- 
wanie dodatkowej przelotki. 
Sprawa dotyczy także CD- 
ROM-u, ale © tym za chwilę. 


Kontroler twardego dysku 
na karcie spisuje się bardzo 
przyzwoicie, ale tylko w obrę- 
bie standardowych dysków. 
Technologiczne nowinki (owe 
przyspieszone dyski Caviara) 
przerastają jego możliwości. 
Pamiętać trzeba także o nie- 
możliwości uruchomienia (za- 
bootowaniaj komputera z 
podłączonego do niego dysku 
(dysków). Cieszy natomiast 
fakt bezkonfliktowej instalacji 
kolejnych dysków do systemu 








(pokażcie mi normalnego pe- 
ceta, który bez specjalnej dro- 
giej karty sterownika I/O z wła- 
snym biosem potrafi urucho- 
mić więcej niż dwa twarde dys- 
ki AT-Bus...). 


Czas zająć się obsługą CD- 
ROM-u. Tutaj też nie nie ma 
problemu — instalacja sprzę- 
tu, instalacja oprogramowania 
— | CD-ROM jest obsługiwa- 
ny. Zamontowany przeze mnie 
napęd Mitsumi Double Speed 
widziany był natychmiast i w 
pełni obsługiwany. Można było 
za pomocą oprogramowania 
karty odtworzyć nawet "nie- 
pewny" kompakt z muzyką 
(nie każdy CD-player potrafi ją 
odegrać). Tym bardziej też nie 
sprawiało kłopotu odczytywa- 
nie normalnych dysków z 
oprogramowaniem bądź 
obrazkami. Szybkość transmi- 
sji danych wynosiła około 310 
KB na sekundę: standard dou- 
ble speed był więc w pełni wy- 
korzystywany. CD-ROM moż- 








na było także obsługiwać za 
pomocą innego znanego pa- 
kietu programów do dysków 
optycznych: ASIM-CDFS. Je- 
dynym problemem był Juke 
BOX z tego pakietu: nie wi- 
dział CD-ROM-u i nie odgry- 
wal muzyki... 


Czy jednak poprawna praca 
karty z napędem CD-ROM to 
już wszystko? Jeśli chodzi o 
samą kartę, to tak. Dla użyt- 
kownika niestety nie, bo do 
uruchomienia aktualnie istnie- 
jącego już na rynku oprogra- 
mowania konieczne jest spel- 
nienie kilku dodatkowych wa- 
runków. Po pierwsze jeśli 
chcemy uruchomić oprogra- 


mowanie dla CD32, to trzeba 
pamiętać, że brak kości AKI- 
KO może nam to utrudnić. Po 
drugie, podobnie jak w wypad- 
ku twardych dysków, nie moż- 
na uruchomić z napędu CD- 
ROM, a tym samym niektóre z 
gier na kompaktach nie dadzą 
się wgrać! Można wprawdzie 
radzić sobie tworząc własne 
skrypty z odpowiednimi przy- 
pisaniami ASSIGN, w wielu 
wypadkach to całkowicie wy- 
starcza, ale nie każdy amigo- 
wiec-gracz sobie z tym pora- 
dzi. W praktyce więc pozosta- 
ją jedynie dyski do CDTV (i to 
też nie wszystkie — część z 
nich sama się uruchamia) czy 
popularne Fishe i CDPD. 





Czy ograniczenie instalacji 
do tylko jednego z sugerowa- 
nych CD-ROM-ów (dedykowa- 
ne są, jak wspomniałem, napę- 
dy Mitsumi) jest istotnym ogra- 
niczeniem? Wbrew pozorom 
wcale nie. Napędy te należą 
aktualnie do najtańszych na 


rynku, a jednocześnie do naj- 
lepszych spośród dostępnych 
w Polsce compact dysków AT- 
Bus. Muszę uczciwie przyznać, 
że jakość pracy zdecydowanie 
zmieniła moje dość sceptyczne 
uprzednio zdanie i stosunek do 
napedów Mitsumi. Wiem także, 
że i kloniarze są obecnie prze- 
konani co do jakości ich pracy. 


Do jakich więc tymczasem 
konkluzji moje boje z kartą 
Tandem doprowadziły? Przede 
wszystkim do tego, że mimo 
kilku atrakcyjnych czynników 
(przede wszystkim bardzo roz- 
sądnej ceny) nie umożliwiają 
one wszystkiego tego, co 
wkrótce już może okazać się 
koniecznym, tzn. uruchomie- 
niaoprogramowania dla CD-32 
oraz wystartowania komputera 
z kompaktu. Jeśli jednak po- 
szukujemy taniego rozwiąza- 
nia CD-ROM-u do odczytywa- 
nia dysków z oprogramowa- 
niem public domain i sharewa- 
re, bardzo już licznych nawet 
na naszym polskim rynku, od- 
czytu dysków z grafikami 
(patrz 9. numer MA), lepsze 
rozwiązanie trudno znaleźć. 
Doskonale także radzi sobie z 
odgrywaniem muzyki dobry 
wzmacniacz (a taki przy Ami- 
dze być powinien), i szafa gra. 
Jako sterownik dysków twar- 
dych Tandem nadaje się (moim 
zdaniem) tylko jako uzupełnie- 
nie do innych kart: brak możli- 
wości uruchomienia systemu z 
dołączonego do niego twarde- 
go dysku czynić go może jedy- 
nie rozsądnym urządzeniem do 
archiwizacji i przechowywania 
danych, jako sterownik pomoc 
niczy, a nie podstawowy. A i 
wtedy konieczne jest najczę- 
ściej dokupienie przelotek do 
zasilania. Cóż, to jest cena, 
którą płacimy za oszczędność 
przy zakupie. Jeśli jednak nie 
przeszkadzają nam ogranicze- 
nia Tandemu, jeston doskona- 
ią, godną polecenia, inwesty- 
cją. Nie oczekujmy tylko od 
niego więcej niż potrafi..., a 
pokaże nam, co potrafi. 












Interfaca Tandem CD+10E uzyskałam od lrmy 
Ewaka, te. (066) 352714 

| Twardy dysk Cwiar 1170 uzyskałem od firmy 
Cieślkowski i Spółka, tel. (122) 441984 
CD-ROM Mfsumi Double Speed otrzymałam od 
firmy Formal, tel. 02] 6254008 

Za udostępnienie sprzętu dziękujemy. 
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Marek Pampuch 


rzyznam szczerze, że 
na tegoroczne targi je- 
chałem pełen najgor- 
szych przeczuć. Aby 
nie trzymać Was w niepewno- 
ści, powiem, że wracałem w 
nastroju krańcowo odmien- 
nym. Ale wszystko po kolei. 


Tym razem dotarliśmy do 
sal wystawowych bez naj- 
mniejszych kłopotów. Jako 
osoby o wysokim stopniu upo- 
rządkowania zaczęliśmy ga- 
lerniczą robótkę od sali numer 
10. Po chwili rzekłem do towa- 
rzyszącego mi Romka Sadow- 
skiego: *My chyba nie z tej baj- 
ki”. Rzeczywiście: w sali 10. 
wystawiane były blaszaki, 
Nintenda i inne tego typu dzi- 
wolągi, a Amigi ani na lekar- 
stwo. Przeszliśmy zatem na 
drugą stronę i tu humor nam 
się znacznie poprawił. 


Okazało się bowiem, że, 
wbrew zapowiadanemu przez 
organizatorów równomierne- 
mu rozłożeniu wystawców na 
dwie hale, właściwa impreza 
odbywała się w hali numer 11, 
natomiast do dziesiątki wrzu- 
cono odpadki w rodzaju IBM 
Deutschland, Acorn, Orchid, 
SNES, centrum prasowe i tym 
podobne. 


Klub dla dziennikarzy, 
wbrew pozorom, wcale nie był 
miejscem błogiego leniucho- 
wania. Tu ubijało się najlepsze 
interesy, Nie byliśmy w tym 
wyjątkiem. Właśnie w *Press 
Zentre” nawiązaliśmy bardzo 
bliskie stosunki (towarzyskie 
tylko, rzecz jasna) z redakto- 
rami włoskiej Amiga Magazini 
francuskiej Amiga Concept. 
Oba te pisma są największymi 
w swoich krajach. Tym, którzy 
zapatrzeni w rynek niemiecki 
lub angielski, pokręcą nosem, 
chciałbym przypomnieć, że 
mimo iż rzeczywiście nie są to 
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Organizatorzy ubiegłorocznych targów, które odby- 

wały się w Kolonii tradycyjnie na początku (4-6) 

listopada, tym razem woleli nie ryzykować nazwy 

"World of Commodore” i pozostawili tylko drugi 
człon nazwy ubiegłorocznej imprezy. 


największe skupiska Amigi, to 
francuskie są tak znane firmy 
jak Silmaril (a lot of great mię- 
sko) Cocktel Vision (Gobliiins 
8 Consortes), CIS (DSS), Ar- 
chos (Overdrive, Zappo), z 
włoskich zaś nie mniej znana 
jest jedna: Hardital (dobre kar- 
ty turbo). Tu doprowadzony do 





ostateczności w sobotę, gdy 
powtórzyła się paranoja z roku 
ubiegłego (czytaj najazd Hu- 
nów na stoiska) wyłuszczyłli- 
śmy oberszefowi imprezy na- 
sze poglądy na brak dnia dla 
prasy i dealerów, tutaj także 
przy trzecim podejściu (jedno 
na rok) udało nam się nare- 
szcie przekonać szefa firmy 
Maxon, że bez zan- 
gielszczenia ich doskonałe 


produkty poza Niemcami nie 
mają szans. Także w klubie 
dla dziennikarzy odbyliśmy 
długą rozmowę z panem Hel- 
frichem na temat niezbędności 
wyprodukowania dekodera 
MPEG dla Amigi 1200. Roz- 
mowa była chyba owocna. Nie 
poszliśmy natomiast na propo- 





nowaną nam imprezę dla 
dziennikarzy, wiedząc, czym 
to się może skończyć. Rze- 
czywiście następnego dnia 
większość uczestników 'sty- 
py” (określenie jednego z bio- 
rących udział) potwierdzała 
nasze przypuszczenia. 


Z tą "stypą" jednak trafił jak 
kulą w płot. Na żadnych tar- 
gach (a byłem już na kilku) nie 








zauważyłem takiej liczby no- 
wości jak na tegorocznych. O 


| niektórych z nich przeczytali- 


ście już w newsach numeru 
grudniowego — teraz o pozo- 
stałych nowinkach z dziedziny 
*użytków” i sprzętu (o tym, co 
dzieje się w świecie gier ami- 
gowych, dowiecie się z artyku- 
łu Romka Sadowskiego). 


Na targach w Kolonii, 
podobnie jak i na marcowym 
Cebicie, widać było zalew 
kompaktów. Srebrzyste krążki 
(w odmianach pecetowych | 
amigowych) można było zoba- 
czyć na prawie co drugim sto- 
isku. Mimo że nie było ani Al- 
mathery, ani GTI Oberursel, 
można było znaleźć wiele cie- 
kawych nowości, takich jak: 


* 1001 Girls — pierwszy 
kompakt z animacjami erotycz- 
nymi wysokiej rozdzielczości 
dla Amigi [Media Team]; 

* Aminet 4 — kolejna kom- 
pilacja najciekawszych pro- 
gramów z amigowej sieci (mię- 


| dzy innymi 1700 modułów, po- 


nad 1650 programów użytko- 
wych, 350 gier i demek oraz 
liczne obrazki i animacje), a 
wszystko przygotowane przez 
Dominika Urbana Muellera z 
iście niemiecką precyzją [GTI 
+ Ossowski Schatzruhe]; 

* Amiga CD-ROM Collection 
— trzy nowe serie niemieckie- 
go public domain (Auge, Kak- 


tus i Demo Util Library) 
[WOSS]; 
* Saar Amok Il — dalszy 


ciąg najlepszej i największej 
niemieckiej serii public domain 
[Kreativ Marketing]; 

* Ultimedia li Il — zbiór wie- 
lu obrazków, tekstur, dźwię- 
ków i animacji [Media Team]; 

*-_ Amiga CD Vol 1 — pierw- 


| szy kompakt wydany przez re- 
| dakcję niemieckiejAM/GA Ma- 


gazin; zawiera tysiące obraz- 
ków i animacji wybranych 
przez redaktorów naszej sio- 
strzanej Amigi; UWAGA: kom- 
pakt ten wymaga systemu w 
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wersji minimum 2.0 [Magna 
Media]; 

* CD32 Photolite — progra- 
my umożliwiające odtwarzanie 
na CD32 obrazków standardu 
Photo-CD [Eureka]; 

* Portfolio — programy po- 
zwalające na to samo — nie 
tylko na CD32; 

* CD32 Workbench 3.1 — 
kompakt z Workbenchem, po- 
zwalający użytkownikom 
CD32 wyposażonych w kla- 
wiaturę na korzystanie ze 
wszystkich możliwości naj- 
nowszego systemu operacyj- 
nego Amigi [village Tronic, 
który wykupił prawa do rozpo- 
wszechniania WB 3.1 w każdej 
formie na terenie Niemiec]; 

* Danny Amor Fresh Fonts 
— 626 megabajtów czcionek w 
formatach: DMF, IntelliFont, 
Amiga Bitmap, Adobe i True 
Type; czcionki te (z kolekcji 
największego fana literek w 
Ameryce) nie są spotykane na 
jakichkolwiek innych kompak- 
tach [Amiga Library Services, 
USA, dystrybutor: Ossowski 
Schatzruhe]; 

* Dużą ofertę przedstawiła 
jednak angielska firma Weird 
Science, prezentując nowe 
kompakty tematyczne o na- 
zwąch: Fonts, Sounds, Clip- 
Arts, AMOS i Pictures; 

* 17 bit £ LSD gold collec- 
tion — wybór najlepszych dys- 
ków z tych dwóch znanych an- 
gielskich serii public domain 
[wydawca Almathera, dystry- 
butor: kilka firm niemieckich]; 


O nowych kompaktach, ja- 
kie były dostępne w Kolonii, 
można by jeszcze pisać tomy 
— jednak w kolejce czekają 
następne nowości. 


Dla przypomnienia (tym, 
którzy przerzucają newsy). 
Najciekawszymi, moim zda- 
niem, nowościami były: nowa 
Scala MM400, wieża Mikroni- 
ka do A1200 (w nowej wersji z 
przelotowym gniazdem proce- 
sora i z możliwością korzysta- 
nia z kart PCMCIA, Deluxe Pa- 
int V, Adorage 2.5, DSS 3.06, 
still camera Canon ION 260, 
Turbo Print Professional 3.0. 
Większość ze wspomnianych 
nowości otrzymaliśmy do te- 
stowania, a zatem już niedługo 
dowiecie się o nich więcej. 

Nie mniej zaciekawiło mnie 
kilka innych rzeczy: 
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* bardzo cienkie wewnętrz- 
ne stacje dyskietek twardych 
Chinona (co stawia pod zna- 
kiem zapytania wiarygodność 
oświadczenia Commodore, iż 
wA1200 nie zastosowano tych 
stacji, bo były za wysokie); 

* coś dla stacji TV — ze- 
staw o nazwie Total Control, 
składający się z karty montażu 
nieliniowego PAR DPS DR 
3150, karty dźwiękowej AD516 
z oprogramowaniem Studio 16 


v3.0 i Lightwave 3d z wszelki- 
mi możliwymi dodatkami w ro- 
dzaju Wave Makera, Modelle- 
ra itp. oraz dysku 4 MB Micro- 
polis; efekty uzyskiwane na 
takim zestawie były doprawdy 
oszałamiające; 

* prototyp karty CyberStorm 


| z procesorem MC68060/50. 





Karty te są już wyprodukowa- 
ne w liczbie pozwalającej na 
handel, jednak trafią do skle- 
pów, gdy Motorola dostarczy 
odpowiednią liczbę proceso- 
rów; 

* prototyp nakładki na tę 
kartę o nazwie Memory Codre 

* MediaPoint v 3.5 (release 
1.34) — kolejna, znacznie 
ulepszona wersja konkurenta 
Scali; 

* Real 3D v 2.51 — bezdon- 
glowa i nieco poprawiona we- 
rsjaprogramu; , 

* nowe wersje wielu zna- 
nych produktów Maxona: rewe- 
lacyjna baza danych Maxon 
Twist 2.0, równie dobra nowa 
wersja programu do ray-tracin- 
gu Cinema4D Pro (właśnie ja 
testujemy), Maxon Tools, kom- 
pilatory: Maxon C++ v 3.0, Ma- 
xon Basic 3 i Maxon Pascal 3.0 
(sprzedawany w komplecie z 
inkludami dla systemu 3.1); 

* karta emulatora Emplantz 
procesorem Pentium (!!!) i 4 
MB pamięci, kosztująca mniej 





niż sprzedawana na sąsie- 
dnim stoisku karta PC 486/66; 

* podkładki pod myszy z 
różnej maści rysunkami; 

* tablet graficzny CRP Digi- 
tizer pozwalający na łatwą 
pracę ze wszelakimi progra- 
mami CAD/CAM; 

* wewnętrzne karty turbo 
do Amigi 500 firmy MTec; 

* baza danych Final Data 
(Softwood) — program w stylu 
Final Writer/Final Copy, dzia- 





łająca na dowolnej Amidze z 
systemem 1.3 lub wyższym 
(nawet przy 512 KB pamięci); 
baza ta ma programowy inter- 
fejs do obu wspomnianych 
wyżej programów do obróbki 
tekstu (dystrybutorem w 
Niemczech jest Amiga Ober- 
land); 

* urządzenie firmy TGV 
Haupt wyłączające dopływ 
prądu do monitora (podczas 
gdy komputer może nadal pra- 
cować) w momencie, gdy w 
określonym przez użytkowni- 
ka czasie nic się na ekranie 
nie dzieje (programowe blan- 
kery wyłączają wówczas 
obraz); jakakolwiek akcja na 
klawiaturze lub myszce powo- 
duje ponowne włączenie kom- 
putera; 

* edytor grafiki 32-bitowej 
firmy House of Graphics. Z 
tymi 32 bitami to lekkie nacią- 
ganie. Grafika jest nadal 24- 
-bitowa, lecz można ją przepu- 
szczać przez 8-bitowy kanał 
alfa. Niemniej kilka możliwości 
(jak transparentne przecho- 
dzenie obrazu w drugi z regu- 
lowaną krzywą przejścia, 
możliwość funkcji Emboss z 
zachowaniem wszystkich ko- 
lorów płaskiego rysunku czy 
rotacja o parametrach usta- 
wianych przez użytkownika) 
na pewno zasługuje na uwagę. 








Było także kilka innych no- 
wości, ale z braku miejsca do- 
konaliśmy pewnej selekcji i 
dowiecie się o nich za miesiąc. 


Oczywiście oprócz wspo- 
mnianych rozmów w klubie, 
odbyliśmy ich znacznie więcej 
na stoiskach, zwłaszcza na 
tych, do których udało nam się 
dopchać. Zauważyliśmy, że 
wystawcy nie dostają już gę- 
siej skórki na dźwięk słów "Je- 
steśmy z Polski” i chętnie ofe- 
rują swoje produkty do testo- 


, wania. Z rozmów, jakie prze- 


prowadziliśmy z obecnymi na 
targach polskimi dystrybutora- 
mi (a spotkaliśmy chyba wszy- 
stkich liczących się), wynika- 
ło, że również oni są traktowa- 
ni zupełnie inaczej. Jedynym 
wyjątkiem są Anglicy, którzy 
nadal traktują Polaków jako 
białe niedźwiedzie przybyłe z 
zapadłego wschodu. 


Podsumowanie: 


Nie czas jeszcze na rado- 
sne podskoki do góry, ale 
wszystko wskazuje na to, że 
nie będzie źle. Najdobitniej 
ujął sprawę szef niemieckiej 
firmy Star Byte, produkującej 
gry: "Na razie wstrzymaliśmy 
się z produkcją gier dla Amigi. 
I to wcale nie dlatego, że Ami- 
ga jest słabym komputerem. 
Wprost przeciwnie — jest ona 
o klasę lepsza i łatwiejsza w 
programowaniu niż pecet — 
niemniej zobaczymy, co teraz 
zrobi Commodore. Jeśli na 
czele firmy produkującej Ami- 
gę staną ci sami ludzie, co do 
tej pory, nigdy nie dotrzymują- 
cy słowa i obiecujący gruszki 
na wierzbie, damy sobie z 
Amigą spokój. Jeśli zaś będą 
to ludzie rozsądni, nadrobimy 
wszelkie nasze zaległości w 
dziedzinie programów dla 
Amigi." 


Nic dodać, nic ująć. Naj- 
prawdopodobniej taka właśnie 
postawa firm "trzecich” zmusi- 
ła Commodore do ogłoszenia 
wiadomości, że wbrew temu, 
co wcześniej zapowiadano, 
Amigi przed Gwiazdką jednak 
będą (w Niemczech i Wielkiej 
Brytanii), Wszyscy przebąki- 
wali, że nowa partia (a być 
może nowy model) pojawi się 
już na targach World of Amiga 
w Londynie. 
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' procedurę? (cz. 3. 








OPTYMALIZACJA NA MC68020 


Miklesz/Damage 


acznę od spraw ogól- 

nych, by na końcu ar- 

tykułu przedstawić 

przykłady. A zatem, 
przypomnijmy sobie, co mamy 
nowego lub zmodyfikowane- 
go, ajednocześnie opłacalne- 
go w użyciu? 

Przy konwersji liczb z nor- 
malnego formatu na BCD i na 
odwrót mamy dwie instrukcje: 
PACK oraz UNPACK. Radzę z 
nimi poeksperymentować! 
Zmienił się czas wykonywania 
instrukcjj przesunięć  bito- 
wych. W chwili obecnej wol- 
niejsze są przesunięcia aryt- 
metyczne: ASR.a i AŚL.a, na- 
tomiast szybsze są przesunię- 
cia logiczne: LSR.a i LSL.a. 

Ponadto wszystkie instruk- 
cje z danej grupy przesunięć 
wykonują się z tą samą pręd- 
kością. Co to oznacza w prak- 
tyce? Przede wszystkim to, że 
jedynie instrukcje: 


a5L.b fi,De 


warto zamieniać na: 


ADD.b De,Dc 


Mamy także dostęp do ab- 
solutnej nowości: instrukcji na 
polach bitowych. Na przykład 
instrukcja BFINS jest znacznie 
szybsza od odpowiadającej jej 
kombinacji MOVE, OR i AND. 
Ale tu uwaga, nie we wszyst- 
kich wypadkach, radzę spraw- 
dzić samemu, gdyż na rozwa- 
żanie wszystkich trybów adre- 
sowania nie starczyłoby obję- 
tości tego numeru. Natomiast 
BFINS jest niewątpliwie bardzo 
wygodną instrukcją, która na 
pewno "zoptymalizuje" nam 
czas poświęcony na napisanie 
rutynki. Jeżeli potrzebujesz po- 
stawić "ileś tam” punktów i za- 
leży Ci na czasie, sprawdź 
wcześniej szybkość, nim uży- 
jesz BFINS. Jeżeli chcesz jed- 
nak tylko coś przetablicować, 
to wal śmiało! Polecam też uży- 
wanie BFEXTS (do "wyciąga- 
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Dzisiaj nareszcie zajmiemy się problemem optyma- 

lizacji naszych procedur z wykorzystaniem specy- 

ficznych cech procesora Motorola 68020, które 

umożliwiają przyspieszenie zoptymalizowanego 

już kodu w stosunku do kodu napisanego dla proce- 
sora Motorola 68000. Let's go! 


nia” pola bitowego ze znakiem) 

i BFEXTU (to samo, ale bez 

znaku). Za pomocą BFFFO 

możesz znależć najstarszy, 

zapalony, bit pola bitowego, a 

używając BFCOLR, BFCHG i 

BFSET kasować, negować lub 
| ustawiać pole bitowe. Ale prze- 
strzegam jeszcze raz, najpierw 

sprawdź szybkość dla danego 
trybu adresowania. 

Przy okazji warto zauwa- 
żyć, że na MC68020 istnieją 
instrukcje, które się pozornie 
nie zmieniły, lecz mają teraz 
większe rozmiary offsetów. 

Pozornie nie zmienione in- 
strukcje TST, CMP oraz nowa 
CMP2 działają teraz również z 
użyciem adresowania wzglę- 
dem licznika programu, o 
czym warto pamiętać... 

Oprócz tego wprowadzono 
nową instrukcję: EXTB, która 
*rozszerza” nam zapisaną 
bezpośrednio w bajcie war- 
tość do długiego słowa. Jest 
znacznie szybsza niż użycie 
kombinacji dwóch innych in- 
strukcji: EXT.W, a następnie 
EXT.L. 

Czy ktoś z Was próbował 
wykonać mnożenie dwóch 32- 
bitowych wartości na proceso- 
rze MC68000? Trzeba było 
kombinować jak koń pod gór- 
kę, co nie? Procedurka zajmo- 
wała "trochę" linii i miała raczej 
charakter ciekawostki niż nor- 
malnego *odpowiednika” in- 
strukcji. Teraz mamy 
MC68020, i cóż? Odpowiednia 
instrukcja załatwia nam wszy- 
stko za jednym zamachem! 
Możemy mnożyć 32 bity przez 
32 bity, iotrzymać wynik 32- 
bitowy lub 64-bitowy, oraz 
dzielić 64 bity lub 32 bity przez 
32 bity. Wzrost prędkości jest 
| oczywisty, to chyba jasne! 








Na tym kończą się nowe in- 
strukcje, które mogą wpłynąć 
na szybkość działania na- 
szych procedur. Pozostało 
jednak kilka innych ciekawych 
cech procesora Motorola 
68020, które warto omówić i 
które możemy wykorzystać. 

Kiedy zabraknie nam wol- 
nych rejestrów adresowych, 


| cóż robimy? Na MC68000 


kombinujemy poprzez zapisy- 
wanie na stos lub przez 
podobne machinacje. A na 
MC68020 po prostu używając 
pośredniego trybu adresowa- 
nia przyjmujemy komórkę pa- 
mięci, jak rejestr adresowy, i 
sprawę mamy z głowy. Oczy- 
wiście prędkość spada, ale to 
już mniej ważne. Jednakże 
może się przydarzyć, że bra- 
kuje nam tylko rejestrów adre- 
sowych, a rejestrów danych 
mamy w bród... Wtedy proce- 
sor MC68020 przyjmie nam 
tryb adresowania względem 
rejestru danych, czyli: (Da), 
gdzie a należy do przedziału 
[0;7]. Tym razem takie adre- 
sowanie będzie wolniejsze od 
(Aa) jedynie o 3 cykle. Jak 
więc widzicie na podstawie 
dwóch ostatnich przykładów, 
mamy teraz osiem szybkich 
rejestrów, osiem trochę wol- 
niejszych rejestrów adreso- 
wych, emulowanych w reje- 
strach danych, oraz w kry- 
tycznych sytuacjach już do- 
syć wolną całą pamięć. Pa- 
miętajcie jednak, że bardzo 
często wystarczy umiejętniej 
gospodarować rejestrami lub 
chwilowo zachować gdzieś 
stos i używać jedynie reje- 
strów adresowych. 

Jeżeli jeszcze o tym nie wie- 
cie, to spieszę donieść, że pro- 
cesor MC68000 zezwala na 








adresowanie z  16-bitowym 
przesunięciem względam pod- 
stawowego rejestru adresowe- 
go. Na MC68000 możliwe było 
tylko przesunięcie 8-bitowe. 
Jeżeli używamy 16-bitowego 
przesunięcia, to warto zauwa- 
żyć, że instrukcja wykonywana 
zcache'anie jest przy tym wol- 
niejsza ani o jeden cykl w sto- 
sunku do odpowiednika z 8 bi- 
tami, natomiast wykonywana z 
pamięci jest wolniejsza tylko o 
jeden cykl. Co więcej. możemy 
używać też i 32-bitowych prze- 
sunięć, lecz te zabiorą nam ko- 
lejne cztery cykle instrukcji... 
Warto tu zauważyć, że w więk- 
szości dobrych asemblerów nie 
musimy podawać rozmiaru po 
wartości przesunięcia, gdyż 
przy asemblacji i tak wybrany 
zostanie najkorzystniejszy 
tryb. Radzę to jednak spraw- 
dzić, aby się później nie okaza- 
ło, że niepotrzebnie operujemy 
cały czas na długich słowach. 
Pamiętajcie też, że czasami 
można użyć mniejszego prze- 
sunięcia poprzez odpowiednie 
ulokowanie danych. 

Jak zapewne już wiecie, 
procesor MC68020 umożliwia 
nam skalowanie przesunięć 
opartych na rejestrach adre- 
sowych. Jest to zupełnie nowy 
tryb adresowania, którego ra- 
dzę Wam używać. Skala może 
mieć wartość 1, 2, 4 lub 8. 
Przy tym warto zauważyć, że 
niezależnie od użytej skali, in- 
strukcja wykonuje się z tą 
samą prędkością. Poniżej 
przedstawiam przykład uży- 
cia skalowanych danych: 


ASL.a %b,De => KOVE „a | 
|Ae,Dc.a*b],t 
LE: ć Ike.Dc,al,t 


Oczywiście b może przyj- 
mować wartości: [1;2;4;8). 
Ten nowy sposób adresowa- 
nia jest bardzo przydatny przy 
wszelkiego rodzaju tablicach, 
copper-listach, listach adre- 
sów lub bardziej złożonych 
strukturach danych. Skalowa- 
nie może być użyte zarówno w 
operandzie źródłowym, jak 
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też i docelowym. Naturalnie, 
kiedy nie używamy znaku *, 
procesor automatycznie 
przyjmie skalę=1. Jednakże 
kiedy piszemy na nowym pro- 
cesorze, kod pod MC68000, 
nie wolno używać znaku *, 
gdyż skalowanie nie jest roz- 
szerzoną wersją skalowania 
MC68000, lecz zupełnie nową 
funkcją. której MC68000 nie 
ma. Tak na marginesie, zapy- 
tacie pewnie dlaczego akurat 
skala 1, 2, 4 i 8, a nie, po- 
wiedzmy, 3, 5, 6? Otóż zau- 
ważcie, że procesor w tym 
wypadku musiałby sobie we- 
wnętrznie te dane przemno- 
żyć, co wpłynęłoby na szyb- 
kość wykonywania instrukcji! 

Podsumujmy wiadomości o 
nowym trybie adresowania: 

* Procesor Motorola 68020 
oferuje nam 18 trybów adre- 
sowania, w stosunku do 12 
trybów Motoroli 68000. 

* Nowa Motorola umożliwia 
adresowanie "pośrednie", 
które może być czasami uży- 
teczne. 

* Mamy teraz możliwość 
stosowania większego roz- 
miaru przesunięć, co w wy- 
padku dużych tablic daje nam 
szansę przyspieszenia na- 
szych procedur. 

* Uzyskujemy możliwość 
"skalowania" przesunięć, za- 
wartych w rejestrach adreso- 
wych, zastosowanie — oczy- 
wiste. 

Na koniec zajmę się jeszcze 
jednym problemem, a miano: 
wicie czasem dostępu do po- 
szczególnych typów pamięci, 
których liczba zależy od typu 
komputera, zastosowanych 
rozszerzeń i typu procesora. 
Konfiguracją. którą się zajmę, 
będzie bardzo popularna dziś 
Amiga 1200 z pamięcią Fast. 
W takim modelu mamy do dys- 
pozycji: Chip Memory, ROM, 
Cache Memory i Fast Memory. 
Omówmy je zatem. 

Chip Memory. Jest to stan- 
dardowa pamięć każdej Ami- 
gi, w naszym wypadku jest jej 
2 MB. Dostęp do niej mają 
wszystkie typy układów kom- 
putera. Można przechowywać 
tu zarówno kody programów, 
jak też dane. Jest to bardzo 
wolna pamięć, więc polecam 
używać jej tylko wtedy, kiedy 
jest to konieczne. 

ROM. Każdy przedszkolak 
wie, że do ROM-u nic nie moż- 
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na zapisać (na ogół). Po co 
więc go omawiam? Otóż warto 
zwrócić uwagę na to, że ROM 
jest szybszy od Chip Memory, 
więc wykonywanie się kodu z 
ROM-u trwa krócej. A prze- 
cież w ROM-ie mamy zapisa- 
ne gotowe procedurki, które 
mogą się nam przydać przy 
kodowaniu. Możemy także 
wykorzystywać dane zawarte 
w ROM-ie, choć ma to już 
mniejszy sens. Tak więc jeśli 
masz umieścić swój kod w 
Chip Memory, spróbuj zna- 
leźć i użyć odpowiadającej mu 
procedurki z posiadanego 
przez Ciebie 0,5 MB ROM-u, a 
nuż będzie to szybsze rozwią- 
zanie. 

Cache Memory. Jest to pa- 
mięć, do której bezpośrednio 
również nic nie możemy zapi- 
sać ani odczytać z niej, jed- 
nakże procesor automatycz- 
nie przepisuje sobie do niej 
swój wykonujący się kod. 
Mamy 256 B pamięci Cache. 
Tutaj uwaga, w naszym wy- 
padku jest ona przeznaczona 
wyłącznie na kod, a nie na 


, dane, jak ma to miejsce w 


nowszych Motorolach. Co 
daje nam Cache Memory. 
Znaczny wzrost prędkości 
programu, wykonującego się 
z niej w porównaniu do, np. 
Chip Memory. Radzę więc tak 
konstruować wszelkie pętle, 
aby w całości mieściły się w 
Cache Memory! 

Fast Memory. Na koniec 
zostawiłem sobie ten najbar- 
dziej użyteczny typ pamięci. 
Amiga wyposażona w Fast 
Memory pracuje standardowo 
ok. 2,14 raza szybciej. Stan- 
dardowy procesor Amigi 
1200, wykonujący kod znajdu- 
jący się w Fast Memory, dzia- 
ła z prędkościami dochodzą- 
cymi do 3 MIPS-ów, co utalen- 
towanemu koderowi pozwoli 
na tworzenie efektów, zna- 
nych np. z pecetycznych gie- 
rek typu Doom czy Coman- 
che. Należy zauważyć, że do- 
stęp do pamięci Fast Memory 


ma tylko procesor główny, tak 


więc wszelkie bezpośrednie 
wyświetlanie grafiki, bądź od- 
twarzanie sampli z Fast Me- 
mery jest niemożliwe! 

W tym momencie przery- 
wam opis typów pamięci, by 
już za miesiąc zająć się ich 
praktycznym wykorzystaniem 
spod poziomu asemblera. 


Jak się ogłaszać w Magazynie AMIGA? 
Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych stronach w stan- 
dardowej postaci — po dwanaście na stronie. Cena jednego ogło- 
szenia wynosi 61 zł (610 tys. starych złotych — 500.000 + VAT). 
Chcąc opublikować tego typu ogłoszenie, należy dokonać wpłaty 
na konto Wydawnictwa (PEKAOSG,A. VII Oddział w Warszawie, r- 
k nr 501190-10008801-2511-2-1110, nazwa rachunku: LUPUS 
Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Stępińska 22/30), a następnie dołączyć 
kopię przekazu do kartki z ogłoszeniem, składającym się z na- 
główka (np. nazwa firmy albo nazwa produktu) o długości nie 
przekraczającej 15 znaków oraz treści nie przekraczającej 450 
znaków, i całość wysłać pocztą do redakcji. Sprawę można, 
oczywiście, załatwić także na miejscu, w Dziale Reklamy Wydaw- 
nictwa. Uwaga: nie będą przyjmowane ogłoszenia drobne w formie 
do reprodukcji — ani w całości, ani w części (np. znaki firmowe). 

Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąć pod uwagę cykl wy- 
dawniczy pisma oraz ewentualne opóźnienia pocztowe (gdy 
zgłoszenia załatwiane są drogą pocztową]. 





UWAGĄ KONKUFRSIII 
MANHATTANSOFTWARE 
PRZEDSTAWIA 
YF-22 
ws| A papa zrobioną w 
stylu Swiv, ale przewyższającą ją 

pod wieloma wzgłędami, takimi jak: 
grafika, animacja, dynamika, *gry- 
walność” itp. 80% objętości pr Sh 
mu po zoaezyskny na grafi 
dźwięk. Twoje zadanie to: sę 
stować najnowszy twych ski >. 
molot w warunkach RA 
przeżyć. Czekają na Ci Su 
ognia, hordy wrogów, szaleńc 
kamonem rzeki i... ale to już aeto0: 
dzianka. UWAGAIIIKaż emu, komu 
uda się przejść grę i skompletować 
hasło, oferujemy w prezencie A| 
1200 + ODWOĆ 10845 + HD 120 

lub PC 4865X 4 MB, HD 170 MB (do 
wyboru]. 

Zamówienia prosimy kierować na 
adres: 





Cena ramu 12 zł (120.000 zł) 
płatne przy odbiorze). 


Program TYLKO na Amigę 


(wszystkie wersje). 





Facet, co jest? Znów Cannon 
Fodder? Pobaw się inaczej: 
przerób mamę na Madonnę, 
tatę zrób na łyso, wychowaw- 
cę na punka a koleżankę... 
Wiem, ich zdjęcia masz tylko 
na papierze, Wysyłając je nam 
do skanowania napisz, na ja- 
kiej Amidze będą oglądane. 
Co, pieniądze? Facet, to jest 
prawie darmo - powyżej 10 
zdjęć 50 gr każde. Co, że tata 
jest już łysy? Walniesz mu w 
Deluksie sprajem po głowie, a 
jak zobaczy nową fryzurę, sam 
kupi Ci Cannon Fodder4. 


Scan-Graf 
37-125Czarna 190 








UWAGA NOWOŚĆ: 


AMIGA VIDEO PILOT 
Steruj kamerami, IE talewizo- 
ram ilp, za pomocą AMIGI! Dołączone cpro- 
gramowanie po pasku umożliwia twe Two- 
rzenie własnych panek sterujących w załaż: 
ność od polrzeb, Ścea współpraca ze SCA- 
LĄ oraz Innymi peogramami i urządzenie - 
geniockami, digtalizeram - dziesiątki zasto 
sowań. 
Automatyczna, p adycja 
nareszcie dostępna dla każdego! 
VideoPilct_IR - uniwersalny sterownik do 

wszałkich urządzeń posię- 
dających możliwość stero 
wata podczermienią - ka- 
mer, magnatowióów, takewi- 
zorów itd. ip. 
1 nad * l odb Cena 155 z! [1.550.000 szij 
Dodaftówy nadajsk IR 30 zl [300.000 szij 
uwaga! Jeden nadzysk może obalugiwać 
jednocześnie kilka urządzeń, o ile 


wideo 


SĄ one w jego zasięgu |do 4 m). 
wideoPilot LC -spacjalny sterownik Go 
sprzętu ŚONY |[L-Cantro/), 
utężiwia O, z doktac- 
reścą jednej klafi 
Cena 110 zł (1. 100.000 szt) 
Kamalet IR+LC Cena 220 zł (2 200.000 szł) 


prz 
Wdeotlet Ps -sterownik do sprzętu PANA. 
SONIC [5-gn) 


[ 

Zadzwoń lub napisz po ulotkę informacyjną. 
HUNGAY ve WULTMEDIA 
a A 





ARSZAWA B1 


tel "0 618-71-02 


AMIGA VIDEO STUDIO_PL 


Wszystko do prac wideo (i nie tylko): 


*- Gotowe zestawy do małego studia 
wideo - AVS 1200_pl 

*- Kompleksowa rozbudowa A1200, 
A500, A2000 

* Oprogramowanie 

*_ Sprzęt -genlocki, digitalizery, kar- 
ty Turbo 
Porady, konsultacje 





NAJLEPSZE, W PEŁNI PROFESJO- 
NALNE POLSKIE FONTY WEKTORO- 
WE DO WIDEO | DTP - ponad 700 
krojów. 


Bezpłatna pomoc techniczna - HOT 
LINE. Kompetentna i miła obsluga - 
lakże sprzedaż wysyłkowa. Zadzwoń 
lub napisz. Nustrowany dysk INFO! 
DEMO - 2,5 zł (25.000 szł) 


HUNGRY EYE MULTIMEDIA 
BOX 88 

00-363 WARSZAWA 81 

tel. (2) 619-77-02 
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REKLAMA 








Wysyłkowa sprzedaż 
oprogramowania 
do komputerów 


AMIGA 


GRY 
UŻYTKI 
| DEMA 
._ oraz dyskietki Freda Fisha 
| 1-1000 


WSZYSTKIE NOWOŚCI 
NATYCHMIASTOWA 
REALIZACJA ZAMÓWIEŃ 


Katalog po przesłaniu 
zaadresowanej koperty 
zwrotnej + znaczek za 60 
gr (6000 szł). 


Studio komputerowe 


PEGAZ 


BOX 96 
24-100 PUŁAWY 1 


Studio komputerowe 
"Pegaz" 
poleca swoją nową ofertę: 
Każdy, kto prześle zaadreso- 
waną kopertę zwrotną 
+ znaczek za 60 gr 
(6000 szł) otrzyma katalog 
oprogramowania w formie 
broszurki wraz 
z innymiinformacjami 
oraz druki zamówień. 
Co tydzień nowości!!! 
Uwzględniamy wszystkie 
reklamacje dyskietek. 
Prawie wszystkie zamówie- 
nia są realizowane w ciągu 
24 godzin od chwili 
otrzymania zamówienia. 
Sprawdź. 
Studio komputerowe 


PEGAZ 


BOX 86 
24-100 PUŁAWY 1 


BIURO 
INFORMATYCZNO 
WYDAWNICZE 
00-808 Warszawa, 
Platynowa 4 
sprzedaż dataśczna, hurtowa 
i za zaliczeniem pocztowym m.in. 
KSIĄŻKI: Moja Amiga M.Pampucha 
(Ł-V). 
PROGRAMY UŻYTKOWE 
1 EDUKACYJNE: Sklep VAT 
(rachunki, taktury, magazyn), cbase 
(polska baza danych, alem. arkusza 
kalk.), AmiMakler, Prawo jazdy, Test 
inteligencj-biorytmy, Słownik ang.- 
| polski, Ortografia (3 różnej, 
| Matematyka I Ty (6 części), Pierw. 
| chemiczne, Protracker, sample B-, 14- 
1 16-bltowe W.Mobiusa. 

GRY: Glizdor, Statki, Lasermania, 
Puzzle, Fortuna kołem się toczy. 
Wszysikóe w/w i inne programy 
działają na wszystkóch typach Amig. 
SKLEP: 12%-18*, 
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1el./fax 24-18-40 (18%-20%) 


ARKANO s.c. 


ofarujemy najtańsze programy 
PD i SHAREWARE. 

Jako prezent noworoczny proponuje- 
my nowe ceny za dyski: tylko 

2 zł (20.000 sz4j/sz4, + kp. 
(cana aktualna da 31 stycznzaj. 
Katalog otrzymasz po przeslarsu 15 zł 
115.000 sz!) (cena dysku i koperty). 








KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, 
OPROGRAMOWANIE, DRUKARKI, 
LITERATURA. 

KARTY DO AMIGI 1200: 
Blizaró-turbo, ELBOX, ELSAT 
GD-A' 0 OR A600, A500 


WARDE GYSI 125"1 rÓRYG 
| zestawy do montażu w Amxize 
A rozszerzania, stacje 
do: CDTV, A500, A600, A1200 
Okablowanie do Amig 
(również PARNET) 











Polecamy: VBS w cenie 45 zł (450.000 szl) 
- E, Fish (0-1000) Taśma VBS - 60 zł (600.000 szl) 
RI Zestawy programów na taśmach 
= 17 bit (0-250) i dyskach: Fish, dema, 
- Digital Illusions 1.0 (1 dysk) gry, Użytki... 
- Digitał Breadboard (1 dysk) POLSKIE FONT Y, 
- Eagle Player 1.52 (2 dyski) POLSKIE LOCALE! 
- JPEGAGA (1 dysk) Najnowsze programy 
- PROTRACKER 3.01 (1 dysk) j o boy * I PD 2 
- |.Q Test 1.0 (1 dysk) wysylkową za zac mz rośią 
poczt 
A RK. A NO s.C Pelna olerta po przesłamiu 
4 ap „ de ME koperty ze znaczkiem. 
| Jsrozalimskia/Marszałkowska » 
VANGELIS" 
skrytka AA17 
00-026 Warszawa ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00-19.00) 
AR KAN o S.C. EXTRA VIDEO BACKUP 
SYSTEM 
DEMA: NOWY, ULEPSZONY 
CENA tylko 299.000,- 


- My mama 45 a vampire AGA (2 dysło) 





Obiekty, tekstury, atrybuty do 
Imagine'a, Public Domain, Fred 
Fish i inne, zdjęcia erotyczne, 
oferty towarzyskie śmiałych 
dziewczyn, supermodelki w 
kostiumach kąpiałowych (l 
bez...), katalogi super sexbieli- 
zny (możliwość zakupu!), 
kulturyści, zwierzęta, fantasy i 
wiele innych. 

Na dyskietkach 2DD, 2HD już od 
13 zł (13.000 szł) za szt.! 
oraz na kasetach wideo (VBS). 
VIDEO BACKUP 
- otrzymujesz gratis!!! 

Po bezpłatne katalogi pisz: 


- MTV demo (1 dysk) 
- DTV music disk (1 dysk) 
- Conquest Demo (3 dyski) 
- Abberatlon 12 dyski) 
- lex AGA (1 dysk) 
- Hallucinaton 8 Dreams 42 dyski) 
GRY: 
- Koncentracja (1 dysk) 
= Wipecut [1 dysk) 
- High Octane '34 (2 dyski) 
- Zonked prev. (1 dysk) 
- Alladyn AGA prev. (1 dysk) 
- Syndicate New Missian (1 dysk) 
ZESTAWY: 
= Vxdeo Collection (6 dysków) 
+ TV Graphscs (2 dyski) 
- Rysunki Fantasy (4 dyski) 
- The Best Modules (5 dysków) 
- SEXY GIRLS (4 dyski) | 
- HOT ORGY (4 dyski) 
| - WBUTILS 3.0 (2 dyski) 
PRAWIE ZA DARMO! 


| 





| 


JMS | 


14-300 Morąg 
skr. poczt, 10 


(załącz kopertę | 


i znaczek za 55 gr (5.500 zł) 








| 
pa 
| 


Archówizacja wee 
3 sposoby archiwizacji plików. 
(do 100MB/godz-6B020OS2. 0). 
Kompatybiny z Innymi VBS-ami. 


WYSOKA JAKOŚĆ URZĄDZENIA 
dzięki zastosowaniu zachodnich 
elementów elektronicznych. 


Na kasetach Super High Grade: 
programy stara i nowe, 
Gama, FISH, moduły, gy. użytki... 


Cena nagranej 
60 zi (600.000 szł) 


INTERFACE komunśacyjny 
CD32 - nna Amiga 
Cena 54,9 zł (549.000 szl) 


"VANGELIS" 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00 - 18.00) 


KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49 
tel. (0-2) 638-17-12 


, oferuje posiadaczom komputerów 


Amiga: 

- przewody do CD-32 SVHS-SVHS, 
SVHS-Euro, SVHS-monifor 1084, 
1802 (połączenia po SVHS polep- 

ają jakość obrazu); 

. przeloiki A-1200- monitor SVGA; 

- przedłużacze do stacji dysków; 


| - przewody dołączenia dwóch kom- 


puterów RS 


| Interface umożliwiający podłącze- 
| nie do CD-32 klawiatury od PC 


C. 40 zł (400.000 szł) 


Interface MIDI (11N, 20UT, 1THRU] 


inalne 
„32 zł 
(320.000 szł) 


rewelacyjne gabaryty, or 
alementy 


| interface na 2 joysticki 


| Video Backup System 


| myszkę da CDTV CG. 30 zł 


(300.000 szl) 


G. 50 zł 
(500.000 szł) 


firmy "Magurex" 

















RGB SC 


33-100 TARNÓW 8 
skr. 12 
tel. (014) 213762 


POLECAMY: 

* NOWE TEKSTURY DO SCALI 

* OBIEKTY DO IMAGINE 

* ANIMACJE | RYSUNKI OBEJ- 
MUJĄCE RÓŻNE TEMATY, NP. 
WESELA, KOMUNIE, itp. 

* PROGRAMY PD /800 MB! - 
FRED FISH I INNE 

* POLSKIE FONTY DO SCALI I 
PAGESTREAMA /DUŻY WY- 
BÓR: | 

* KARTY TURBO DOA1200-Biiz- 
zard 1230 Il 

* Montaż twardych dysków do 
41200 | 

* SERWIS I POMOC TECHNICZ- 


NA 

* WYŚLIJ ZNACZKI ZA 2 zł 
(20.000 szł) 

OTRZYMASZ DYSK-KATALOG 


o 


Interfejsy do CD-32 


- interfejs komunikacyjny 
SERNET umożliwiający po- 
łączenie CD-32 z dowolną 
Amigą w celu kopiowania i 
przesyłania danych z kom- 
paktów na dyskietki lubtwar- 
dydysk C.50zł(500.000szł) 

Uwaga! Aby uzyskać połącze- 
nie, potrzebny jest kompakt 
CDNETWORK dostępny w 
firmie. 

- interfejs umożliwiający 
podłączenie do Amigi CD- 
32 klawiatury od PC 

C. 40 zł (400.000 szł) 


"MAGUREX" 





05-820 Piastów 
ul. Mickiewicza 45 
tel. (0-2) 723-75-05 





KLUB "*KONESER" 


Najgorętsze dziewczyny nie mają 
przed Tobą żadnych tajemnic ! 
Najśmielsze zdjęcia i animacje w tor- 
macie AMIGI 

ZESTAWNA 1. GORĄCE NOCE - coś 
na dlugie zimowe wieczory. 

ZESTAW NA 2. PAMIĘTNIK MESSA- 
LINY - Poznaj intymne sekrety eg- 
zotycznych piękności. 

ZESTAW NR 3. ZAKAZANY OWOC - 
Przenieś się w świat, gdzie spelnia- 
ja się wszystkóa marzenia. 

ZESTAW NA 4. NOWA KAMASUTRA 
- Zobacz, jak to robią najbardziej 
wyrafinowane pary na świecie ! 

CENA: 

jeden zestaw (5 dysków) - 19 zł 

każdy następny tyko 16 zl! 

lustrowany Katalog na dysku - 5 zł 

Natychmiastowa dyskretna wysyłka 

za zańiczewem pocztowym. 

Działają na każdej AMIDZE 

Tyko dla doroslych ! 

KLUB "KONESER”" 


Skr. Poczt. 77 
03-729 UPT. WARSZAWA 4 
<SL>o>„>„LH 
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Stanisław (Stanley) Szczygieł 


JE nterfejs użytkownika to wi- 
' zualna prezentacja da- 
nych i informacji uzyski- 
l wanych z programu (urzą- 
jdzenia) oraz sposób komuni- 
pzd! pomiędzy programem 
(urządzeniem) a osobami go 
obsługującymi. Innymi słowy 
jest to wygląd panelu sterują- 
ego obrabiarki; deska roz- 
zielcza z przełącznikami w 
|samochodzie; czy w końcu 
jprezentacja graficzna progra- 
mu i sposób jego obsługi po- 
|przez klawiaturę, myszkę czy 
inaczej. 
l Interfejs użytkownika jest 
jednym z bardziej znaczących 
elementów technologicznych 
|projektowanego systemu. Ro- 





dzaj wskaźników, ich oznako- | 


wanie, metody regulacji, ła- 
|twość modyfikacji, czytelność 
|pomiarów i ich widoczność 
(np. w silnym oświetleniu) — 
lwszystko to rzutuje na obsługe 
urządzeń. Opracowanie więc 
[oopomiczusga i jednocze- 
śnie estetycznego interfejsu 
lużytkownika jest chyba naj- 
|ważniejszym elementem opro- 


MAGAZYN AMIGA 1/1995 


Procesory w służbi 


hniki (cz. 





Od formy podania informacji zależy jej odebranie, 

zrozumienie i przetworzenie przez człowieka. Wła- 

śnie ta forma określana jest w elektronice mianem 
interfejsu użytkownika. 


gramowania — oprócz po- 
prawności działania i edpowie- 
dniej struktury blokowej pracy. 
Jest to poza tym najbardziej 
widoczny fragment systemu 
zarządzania — jego estetyka i 
czytelność w istotny sposób 
rzutują na estetykę i efektyw- 
ność całego systemu. Interfejs 
musi umożliwiać zarówno peł- 
ną kontrolę nad wszystkimi 
istotnymi elementami linii, kie- 
rowanymi poprzez komputer, 
jak też dostarczać o niej wszy- 
stkich istotnych dla nadzoru 
informacji w sposób jasny i 
czytelny. Co więcej, sam spo- 
sób jego obsługi powinien być 
w naturalny sposób intiłcyjny. 

Zagadnienie to po raz pierw- 
szy pojawiło się w okresie dru- 
giej wojny światowej, oczywi- 
ście w dziedzinach militar- 
nych. Dotyczyło ono szczegó|- 
nie liczby informacji do prze- 
kazania osobom obsługują- 
cym skomplikowane urządze- 


1. Interfejs graficzny obsługi RON 





J 





nia pojazdy (samoloty, 
łodzie podwodne, statki itp.). 
Zwiększająca się liczba wska- 
zań, niezbędnych do prawidło- 
wego sterowania i koniecz- 
nych dla bezpieczeństwa pa- 
sażerów, zaowocowała rozwo- 
jem dziedziny analogicznej do 
ergonomii, ale zajmującej się 
sposobem przekazywania du- 
żej liczby informacji w łatwy i 
czytelny sposób. W latach 
późniejszych, po intensywnym 
rozwoju informatyki, problem 
ten określono jako interiejs 
użył ika. 

/” Zaistnienie problemu inter- 
fejsu użytkownika spowodo- 
wane było też narastającą licz- 
bą katastrof, spowodowanych 
złą obsługą urządzeń. Złą, 
gdyż obsługujący nie dostrze- 
gali wśród dochodzących do 
nich informacji tych, które sy- 
gnalizowały istotne zagroże- 
nie. Konieczne stało się opra- 
cowanie zasad przekazywania 


CAD 


INTERFEJS UŻYTKOWNIKA 


informacji, stopniowania ich 
ważności (sortowania) i formy 
ich przekazywania. 
Zagadnienie poprawnego 
przekazywania informacji 
szybko stało się niezwykle zło- 
żeną dziedziną, wchłaniającą 
odkrycia i osiągnięcia wielu in- 
nych działów nauki: głównie 
psychologii, biologii i oczywi- 
ście fizyki. Ustalono, że per- 
cepcja człowieka opiera się 
przede wszystkim na bodź- 
cach wzrokowych: istota ludz- 
ka, aby zareagować na zda- 
rzenie (informację), musi je 
przede wszystkim zobaczyć 
(w drugiej kolejności usły- 
szeć). Jednak zbyt duży nawal 
informacji, lub ich monoton- 
ność, powoduje gwałtowne 
osłabnięcie uwagi człowieka, a 
tym samym gorszą percepcję. 
Odkryto natomiast takie zależ- 
ności, jak gwałtowną, całkowi- 
cie podświadomą, reakcję na 
pewne kolory (czerwień, zie- 
leń), na formę przekazywa- 
nych informacji (np. zamiast 
wskaźników wychyłowych 
słupki itp.), możliwość skupie- 
nia uwagi człowieka na odpo- 
wiednich sygnałach poprzez 
ich migotanie... Innym czynni- 





2. Interfejs graficzny automatu do wałeczków. 
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kiem wspomagającym stero- | 


wanie reakcjami człowieka 
jest dodatkowe dźwiękowe sy- 
gnalizowanie szczególnych 
sytuacji (stopniowane natęże- 
nie dźwięku, gongi, syreny, 
dzwonki o określonej tonacji). 
Szczyt technologiczny przeka- 
zywania informacji i dziś jest w 
rękach wojska, np. w postaci 
tzw. On Screen Display czy 
HUD: najważniejsze informa- 
cje wyświetlane są na szybie 
(bądź osłonie przeciwsłonecz- 
nej hełmu) przed oczami pilo- 
ta. Dzięki temu pilot, nie tracąc 
z oczu obserwowanego obiek- 
tu, może być na bieżąco infor- 
mowany o stanie samolotu, o 
parametrach lotu, uzbrojenia 
itp... 

W mechanice długi czas 
szczególną rolę odgrywała 
przede wszystkim ergonomia. 
Dopasowanie narzędzi | sta- 
nowisk do ludzkich potrzeb 
uważane było za rzecz naji- 
stotniejszą. Dopracowywane 
były też metody montażu, 
sposób podawania elemen- 
tów, takie rozplanowywanie 
miejsc poszczególnych ope- 
racji, by zminimalizować trasy 
i liczbę koniecznych do wyko- 
nania przez robotnika ruchów, 
unikanie przyjmowania przez 
niego przy pracy męczących i 
niewygodnych pozycji. Wszy- 
stko to miało na celu efektyw- 
ne wykorzystanie pracy ludz- 
kiej bez powodowania 
nadmiernego obciążenia, 
zmęczenia czy choćby utraty 
koncentracji (np. nużące wy- 


konywanie mechanicznych 
czynności). Pojawienie się 
jednak skomplikowanych 


obrabiarek, a już szczególnie 
zintegrowanych centr obrób- 
kowych czy linii automatycz- 
nego montażu, zmusiło także 
przedstawicieli tej dziedziny 
do skorzystania z osiągnięć 
wiedzy o przekazywaniu infor- 
macji. Duże znaczenie ma co- 
raz powszechniejsze zasto- 
sowanie komputerów do ste- 
rowania procesami, a szcze- 


gólnie urządzeniami techno- | 


logicznymi. 

W sterowaniu urządzeń 
ważne jest przekazanie: 

1) informacji o stanie pracy 
urządzenia: urządzenie pracu- 
je bądź nie, zaistniał stan awa- 
rii; 

2) wyraźnej sygnalizacji 
przebiegu pracy wszędzie 


48 





3. Interfejs graficzny programu zarządzającego. 


tam, gdzie potrzebna jest cią- 
gła kontrola; 

3) natychmiastowej iniorma- 
cji o zaistniałych przyczynach 
zatrzymania pracy, gdy zatrzy- 
manie bądź awaria nastąpi. 

Natomiast zwykle nie jest 
konieczne szczególne uwypu- 
klanie tych informacji, które 
świadczą o poprawnym stanie 
pracy (temperatura, obroty, ci- 
śnienie...). Dopiero ich zmia- 
na, szczególnie poza zakres 
poprawności, nawet jeśli 
wciąż jest to stan daleki od sta- 
nu awaryjności, powinna być 
przekazana operatorowi urzą- 
dzenia. Chodzi w sumie o to, 
by w maksymalny sposób od- 








ciążyć człowieka, nie faszeru- 
jąc go mnóstwem zbędnych w | 
danej chwili informacji. 
Dlaczego tak wielkim prze- 
łomem było zastosowanie 
komputerów i przekazywania 
informacji w sposób graficzny 





' na ekranach monitorów? Otóż 


po raz pierwszy w historii moż- 
na było daną iniormację przed- 
stawiać w dowolny sposób, w 
zależności od potrzeb, za po- 
mocą odpowiedniego progra- 
mu. Przekazywana informacja 
raz przyjmuje postać klasycz- 
nego wskaźnika wychyłowe- 
go, innym razem rosnącego 
słupka, za chwilę matrycy 
punktów. Ważny wskażnik 


4. Workbench 3.0 — najlepszy przykład dobrego interfejsu 
użytkownika. 





przesuwa się na inne miejsce, 
powiększa się, czy też w inny 
sposób przyciąga uwagę ob- 
serwatora. Trudno więc o 
przeoczenie informacji waż- 
nych dla pracy urządzeń. Na 
Amidze można ponadto gene- 
rować szerokie spektrum 
dźwięków, możliwe jest więc 
opisywanie innych stanów 
urządzenia za pomocą charak- 
terystycznych sygnałów aku- 
stycznych (nawet poprzez 
syntezę mowy ludzkiej!). 
Projektowanie interfejsów 
graficznych, inaczej mówiąc 
— graficznej strony intertej- 
sów użytkownika, ma także 
znaczenie w złożonych syste- 
mąch zarządzania, także w 
samej informatyce. Dobrym (i 
jednym z najbardziej znanych) 
przykładem jest pecetowy sy- 
stem operacyjny Windows, a 
przede wszystkim nasz własny 
amigowy Workbench. Stoso- 
wanie analogicznych sposo- 
bów obsługi zupełnie różnych 
programów sprawia, że ich 
użytkownicy są w stanie czę- 
sto posługiwać się nimi zupeł- 
nie intuicyjnie: jeśli poznali 
sposób pracy w jednym pro- 
gramie, posługiwanie się in- 
nym przestaje być klopotem. 
Przyjrzyjmy się, co daje nam 
w tej dziedzinie właśnie Ami- 
ga. Proste przykłady sterowa- 
nia urządzeń są pokazane na 
załączonych ilustracjach. 
Duże gadżety, symbolizujące 
klasyczne przyciski z wyra- 
źnym opisaniem funkcji, kolo- 
rystyka, czytelny panel stanu 
pracy urządzeń — to wszystko 
umożliwia szybką diagnosty- 
kę. Pracę urządzeń można śle- 
dzić, wywołując ich sterowniki. 
Interfejs użytkownika — ekran 
Workbencha, z otwartymi 
oknami, rozwiniętymi menu, 
sterowanie klawiaturą i my- 
szką, to najlepszy i najlepiej 
znany nam przykład. Czytelne 
opisanie opcji, klarowne ko- 
munikaty, łatwe do zapamięta- 
nia skróty nazw klawiszy, intu- 
icyjna obsługa — o lepszy 
przykład naprawdę trudno. 
Wszystkie te programy (bo w 
końcu i Workbench też jest tyl- 
ko programem) prezentują 
określone sposoby przekazy- 
wania informacji, obsługi, wy- 
boru funkcji... Składa się to na 
interfejs użytkownika. Dzięki 
jego aspektom — graficznym, 
dźwiękowym, obsługi, komuni- 
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kacji — mamy możliwość po- 
prawnego, wygodnego i bez- 
piecznego korzystania z do- 
stępnych funkcji. 

Wszystko to jest możliwe 
także i pod np. Windows — 
dlaczego więc Amiga? Przede 
wszystkim dlatego, że jest to 
dla niej od samego początku 
naturalny sposób komunikacji 
z użytkownikami — choćby 
właśnie poprzez wspomniany 
Workbench. A co najważniej- 
sze: łatwość programowania 
owych elementów  graficz- 
nych, tak istotnych w celu 
utworzenia ładnego — i dobre- 
go interfejsu użytkownika. To, 
co dla innych komputerów jest 
już wyższą szkołą programo- 
wania, dla Amigi stanowi pod- 
stawy, Otwieranie okien, ekra- 
nów, generowanie gadżetów, 
ramek, znaczników... Wszyst- 
ko to jest proste, łatwe i kla- 
rowne nawet dla początkują- 
cego: wystarczy wywołać od- 
powiednią funkcję z biblioteki. 
Mechanizm obsługi grafiki, za- 


warty w KickStarcie, gwaran- | 


tuje nam możliwość uzyskania 
identycznych efektów bez 
względu na zastosowany język 


w. 


PROGRAMISTÓW 





programowania. Specyficzne 
(i to w dobrym znaczeniu) ce- 
chy systemu operacyjnego 
Amigi pozwalają niemal całko- 
wicie uwolnić się od koniecz- 
ności ciągłego śledzenia stanu 
gadżetów, ruchów wskaźnika 
myszki, kursora... O to wszyst- 
ko martwi się sam komputer. 
Dzięki temu na Amidze można 
stworzyć programy o bogatej 
grafice, a jednocześnie proste 
i klarowne w konstrukcji i treści 


| — programista może skupić 


się bowiem na meritum zga- 
dnienia, nie zajmując się 
resztą. A jak już kilkakrotnie 
podkreśliłem, czytelność pro- 
gramów technologicznych jest 
niezwykle ważna. 

Poruszyłem powyżej jeszcze 
inny, istotny z punktu widzenia 
użytkownika, problem: intuicyj- 
ność obsługi. Gdy obsługiwa- 
nie poszczególnych funkcji 
programu jest zrozumiałe, sta- 
je się też proste i bezpieczne. 
Przykładem może być wyko- 
rzystanie pseudotrójwymiaro- 
wych rysunków na ekranie, np. 
w postaci przycisków. Zastą- 
pienie sterowania z klawiatury 
sterowaniem za pomocą my- 


Firma LONG SOFT nawiąże współpracą 
z programistami PO lub Amiga. 
( rajchątniej z terenów Dolnego Śląska | 


Wymagania: 


-znajomość © + + | Borland, SAS |] 
-amisjątneść programowania obisktowego 
-doświadczanie w tworzeniu grafiki, dźwięka, 
pisania gier komputerowych 


tel. [0-71] 21-29-96 w.18 
21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 


50-225 Wrocław ul. Kleczkowska 52 


D 


MAGAZYN AMIGA 1/1995 








szki lub trackballa umożliwia 
wywoływanie poszczególnych 
funkcji niczym z klasycznego 
urządzenia mechanicznego. 
Możliwa jest także ich zmiana 
w każdej chwili, czy nawet 
zwielokrotnienie w różnej po- 


| staci (przycisk rysowany na 


ekranie, klawisz klawiatury, 
opcja rozwijanego menu...). 
Warto jednak wziąć pod uwa- 
gę, że operator maszyny obra- 
biarkowej najczęściej nie ko- 
rzysta z tak wyrafinowanych 
metod. On musi mieć wygodną 
i szybką obsługę poprzez po- 
krętła i przełączniki, komunika- 
cja poprzez komputer może się 
okazać zbyt wolna... 
Tymczasem  intuicyjność 
obsługi Amig jest cechą po- 


| wszechnie znaną — nie przy- | 


padkiem jest to komputer ma- 
jący olbrzymią popularność 
wśród młodych i bardzo mło- 
dych adeptów informatyki. 
Prawidłowe rozwiązanie ko- 
munikacji na linii urządzenie 
— człowiek powoduje zhuma- 
nizowanie urządzeń, przybli- 
żenie ich do człowieka. Na- 
rzucenie ludzkich form komu- 
nikacji komputerowi powodu- 


| Marek Pampuch 
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je łatwiejsze przełamanie 
strachu i obawy przed jego 
użyciem. Szybkie oswojenie 
się z nowymi sposobami ste- 
rowania zapewnia bezpie- 
czeństwo obsługi urządzeń 
— a wykorzystanie w tym celu 
Amig, ze wszystkimi ich zale- 
tami, narzuca się niejako au- 
tomatycznie. 

Współczesne zagadnienia 
technologii sterowania i mon- 
tażu urządzeń to wielka dzie- 
dzina wiedzy. Oczekuję na 
listy od Czytelników. Jeśli 
odezwą się zainteresowani, 
będziemy ten dział kontynuo- 
wać — pozostaje wciąż do po- 
ruszenia problem tajności 
przekazywanych informacji, 
kontrola poprawności wyko- 
nywania i wymiany informacji, 
przekazywanie danych na 
duże odległości, zakłócenia... 

Technologia wciąga. Jest 
dziedziną wciąż młodą i pręż- 
ną, właśnie przez fakt odwoły- 
wania się do coraz nowszych 
rozwiązań. Te zaś, jako dzieło 
nieskończonej ludzkiej inteli- 
gencji, nie są ograniczone ani 
czasem, ani przestrzenią. Taki 
jest bowiem ludzki umysl... 


Amiga dla nie wtajemniczonych 


Książka "Amiga dla nie 
wtajemniczonych” - jak suge- 
ruje tytuł - jest przeznaczona 
głównie dla początkujących 
użytkowników tego kompute- 
ra, przy czym nie jest ważne, 
czy będzie to Amiga 500 z 
systemem w wersji 1.2, czy 
najnowsza Amiga z syste- 
mem 3.1. Niemniej także i 
| "średnio wtajemniczeni" na 
pewno znajdą w niej coś dla 
siebie. 

Najobszerniejsza część 
książki jest poświęcona sy- 
stemowi operacyjnemu (głów- 


domości w praktyce. 


ISBN 83-85545-33-6 
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nie wersjom 1.3, 2.013.0). Nie jest to jednak, w odróżnieniu 
od dotychczas spotykanych książek tego typu, opis rozka- 
zów systemowych, a raczej zbiór praktycznych porad typu: 
jak zainstalować polskie znaki czy też jak wykonać odpo- 
wiadającą naszym gustom ikonę. Także i reszta książki 
została napisana pod kątem wykorzystania nabytych wia- 


Stron 216, format B5, oprawa miękka. 
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Paweł Łuszcz 


ena porządnej myszy 

do Amigi przekracza 

sumę czterystu tysię- 

cy złotych a nierzadko 
więcej. W dodatku nie zawsze 
można ją kupić. Tymczasem 
rynek zalany jest solidnymi, 
wytrzymałymi, ładnie wykona- 
nymi, aco najważniejsze, tani- 
mi myszkami od IBM-a. 


Dlaczego zatem nie podłą- 





CEszet: 


AMIGA 
INEBIESKA MYSZ 


wszelkiego rodzaju zwarcia. 


Myszka dostarczana wraz z Amigą nie należy do 
najlepszych wyrobów firmy Commodore, dość czę- 
sto się psuje. Przykładem może tu być znana nam 
wszystkim gra Syndicate, przez którą udało mi się 
„załatwić” prawy przycisk myszki. 


bieskiego (niejprzyjaciela”? 
Nie ma do tego przeciwwska- 
zań. Wystarczy dysponować 
myszką z wtyczką typu PS/2 i 
wykonać przelotkę taką, jak 
zamieszczona na poniższym 


czyć myszki od naszego *nie- | rysunku, i po kłopocie. Można 
EEEE SZEF TOT O ZANE TUR CK TTE 





Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
Marka Pampucha 
Amiga dla nie wtajemniczonych 
Zamówioną książkę 
D odbiorę osobiście w Wydawnictwie 

cena: 8 zł 10 gr (81000 szł) 
D proszę wysłać mi pocztą 

cena:8 zł 10 gr (81 000 sz) + 1zł 20 gr(12 000 szł-koszty wysylki) 
Wopadres: dO SZER oai Sao 
Imię i nazwisko: 
Kod: ...... 
Miasto:.. „e 
WIJE Bra SEA PEP r re NPR AP PNIA LA PR EEE 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 

| Kupon jest ważny do 31.01.95. 

Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach). 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę 
na czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi litera- 
mi) oraz zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane 
pocztą, czy będą odebrane osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus Sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 

R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 

dołączając potwierdzenie wpłaty. 
Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście 
w siedzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki 
z odbiorem w Wydawnictwie będą zawiadomione o dokład- 
nym terminie odbioru. 
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mieć pewne trudności ze zna- 
lezieniem złączy MINI 9 DIN, 
które dawniej były stosowane. 
Teraz stare wysłużone DIN-y 
zostały zastąpione przez zna- 
ne wszystkim złącza standar- 
du CANON. Na szczęście licz- 
ne firmy produkują przejściów- 


Interface PC-MOUSE --> AMIGA MOLSE 


ki, pozwalające na połączenie 
nowszych myszy standardu 
CANON ze starszymi modela- 
mi klonów. Nabycie takiej 
przelotki w sklepie z częściami 
elektronicznymi i wykonanie 


| opisanej przejściówki nikomu 


nie powinno sprawić trudności. 


UWAGA: Jak wszyscy wie- 
dzą, Amiga jest komputerem 
wyjątkowo nieodpornym na 











Dlatego też przed włączeniem 
zasilania sprawdź, czy prze- 
wody w przejściówce nie sty- 
kają się ze sobą. 


Jak widać, wszystko jest ba- 
nalnie proste do wykonania i 
nikomu nie powinno sprawić 
trudności. Teraz już można za- 
ładować ulubioną grę i posza- 
leć. 


Na koniec mała uwaga. 
Mysz do peceta zązwyczaj ma 
trzy przyciski. Środkowy przy- 
cisk takiej myszy nie jest w 





Amidze wykorzystywany. 
Lecz jeżeli ktoś ma ochotę 
skorzystać z faktu jego istnie- 
nia, polecam liczne programy 
(na przykład na dysku Fisha), 
dzięki którym można przypi- 
sać mu dodatkowe, zadane 
przez nas, funkcje. 


Życzę Wam miłej zabawy i 


pociechy z "niebieskiej" my- 
szy. 
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Stanisław Węsławski 


yobraźmy sobie ja- 

kiś wykład, w którym 

jedna z ilustracji po 

winna przedstawiać 
pracę silnika czterosuwowe- 
go. Tonie będzie raczej szkoła 
dla kierowców. Tam takie za- 
gadnienie powinno być dokła 
dniej przedstawione — za po- 
mocą prawdziwej animacji 
Mam na myśli coś bardziej 
ogólnego, np. przegląd różne- 
go rodzaju napędów albo wy- 
kład dotyczący historii wyna- 
lazków. Temat, gdzie prosty 
schemat pracy urządzenia bę- 
dzie całkiem na miejscu. Tro- 
chę wiadomości na temat krą- 
żenia kolorów (rotacji) zamie 
ściłem w jedenastym odcinku 
*Deluxe Paint w praktyce" 
Ten cykl zawiera jednak opis 
wykonania konkretnej, poje- 
dynczej, pracy. 

Zacząć trzeba od tematu 'sil- 
nik czterosuwowy”. Mamy czte- 
ry zasadnicze fazy, które trzeba 
przedstawić: ssanie, sprężanie, 
pracę i wydech. Po narysowaniu 
prostego schematu widać, że 
tłok silnika powinien być przed- 
stawiony w dwóch skrajnych 
położeniach — na górze i na 
dole. Na górne położenia tłoka 
przypadają dwa cykle pracy ina 
dolne dwa. To samo dotyczy kie 
runków przesuwania się tłoka. 
Kolejne położenia następują jed- 
nak na przemian, akażda z czte- 
rech faz ma różne cechy, które 
trzeba na rysunku przedstawić. 

Rysujemy więc cztery kolej- 
ne fazy pracy silnika, upra- 
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| Wykład można ilustrować obrazkami z ekranu kom- 
putera. Czasem jednak trzeba coś przedstawić w 
ruchu. Jak? Oczywiście za pomocą animacji, ale 
przy dużej liczbie ilustracji warto wykorzystać efekt 
krążenia kolorów — będzie to tylko jeden obrazek. 


szczając wszystko do minimum 

i zaznaczając różnymi kolorami 
| elementy zmienne. Podstawo- 
wy schemat przedstawia komo- 
rę spalania, świecę zaplonową 
oraz wlot mieszanki z gaźnika i 
wylot do rury wydechowej i tłu- 
mika. Świecę przedstawiamy 


dość realistycznie, ponieważ 
jest istotnym elementem sche- 
matu. Pozostałe fragmenty sil- 
nika są mocno uproszczone, 
ponieważ nie pokazując zawo- 
rów, nie możemy prezentować 
dokladnie innych mniej waż- 
nych elementów, takich jak np. 

























_ GRAFI 





miska olejowa, gaźnik itd. Dla- 
czego nie rysujemy zaworów, 
zaraz się wyjaśni. 

Suw ssania. Kolor zielony. 
Rysujemy tłok i aerografem na- 
pylamy kropki symbolizujące 
wlot mieszanki z gaźnika do 
komory spalania. Pracę ułatwi 
zalanie żółtym kolorem odpo- 
wiedniej przestrzeni, a następ- 
nie zablokowanie za pomocą 
STENCILA pozostałych kolo- 
rów. Po napyleniu mieszanki 
kolor żółty usuwamy. Strzałka 
pokazuje kierunek ruchu tłoka, 
a druga, mniejsza, kierunek po- 
ruszania się mieszanki. 

Suw sprężania. Kolor czer- 
wony. Kopiujemy dokładnie tlok 

| 1 przenosimy go w górne poło- 

| żenie. Napylamy sprężoną mie- 
szankę. Strzałka ruchu tłoka w 
górę. 

Suw pracy. Kolor żółty. Ko- 
piujemy tłok z pierwszej fazy, a 
wokół elektrody świecy rysuje- 
my za pomocą narzędzia syme- 
trii i aerografu zapłon mieszan- 
ki. Strzałka w dół. 

Suw wydechu. Kolor niebie- 
ski. Kopiujemy tłok z drugiej 
fazy i napylamy spaliny wycho- 
dzące w kierunku tłumika. 
Strzałka w górę i druga w lewo. 

Rysunki części ruchomych 
będą nakładane na siebie za 
pomocą dziurawienia szachow- 
nicą. W tym celu przygotowuje- 
my na boku cztery kropki w 
dwóch różnych kolorach (in- 
nych niż czarny kolor tła) ułożo 
ne w szachownicę. Do jednego 
rysunku wycinamy kropki usta- 
wiając jeden kolor tła, do drugie- 
go rysunku — ustawiając drugi 
kolor tła. Chodzi o to, że kolor 
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jednego rysunku będzie wi- 
doczny przez otworki wykona- 
ne w drugim rysunku i gdyby 
szachownice były identyczne, 
w celu uzyskania wspomniane- 
go efektu trzeba by rysunki 
przesuwać o jeden piksel w 
górę lub w bok. Tak czy owak, tą 
metodą można nałożyć tylko 
dwa rysunki jeden na drugi. 

Wycinamy więc szachowni- 
cę, zamieniamy na PATTERNIi 
rysujemy nią prostokąt. Włą- 
czamy GRID i wycinamy. Blo- 
kujemy STENCILEM wszystko 
poza zielenią i nakładamy pro- 
stokąt ze wzorem szachownicy 
na rysunek pierwszej fazy. Na- 
ciskamy prawy klawisz myszy, 
drukując kolorem tła. Jeżeli 
prostokąt był za mały, GRID 
pozwoli nam bez kłopotu nało- 
żyć wzorek na pozostałą część 
rysunku. 

Drugi rodzaj szachownicy 
(przesunięty), nakładamy pra- 
wym klawiszem myszy na czer- 
woną fazę. Wycinamy tylko 
czerwień i nakładamy na pierw- 
szy rysunek. Strzałki kierunku 
ruchu i mieszanka są podwójny- 
mi rysunkami, natomiast tłok i 
gaźnik są w odległych od siebie 
miejscach. Pokazuje to rysunek 
oznaczony "1+2". W tym miej 
scu widać, że strzałki kierunku 
ruchu tłoka muszą być od siebie 
odsunięte, ponieważ w jednym 
miejscu  wypadłyby cztery 
podobne rysunki. Jest to też je 
den z powodów pominięcia 
otwieranych i zamykanych za- 
worów — za dużo dzieje się w 
jednym miejscu. 

Pierwszy typ szachownicy 
wycinamy i nakładamy na żóltą 
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fazę. Podobnie postępujemy z 
fazą niebieską. Trzeba było 
amputować kawałek korbowo- 
du, ale itak mamy cztery rysun- 
ki na jednym. 

Teraz warto rozebrać gotowy 


rysunek na kawałki, żeby 
sprawdzić, czy coś nie zostało 
podczas tej operacji zamazane. 
Blokujemy STENCILEM trzy 
kolory faz, od drugiej do czwar- 
tej, i nakładamy po wycięciu 
jako monochromatyczny rysu- 
nek w kolorze białym. Blokuje- 
my kolory faz 1., 3. i 4. i postę- 
pujemy podobnie. W ten sam 
sposób wyciągamy rysunki po- 
zostałych dwóch faz. Ustawia- 
my obok siebie i sprawdzamy. 
Jak widać, ucierpiał na tej ope- 
racji tylko suw ssania — kropel- 
ki mieszanki są dość ostro ucię- 
te nad tłokiem. Można to popra- 
wić, zmniejszając stopniowa 
gęstość kropek w tym rejonie. 
Ostatnią czynnością do wy- 
konania jest nadanie ruchu ry- 
sunkowi. Otwieramy REQUE- 
STER zakresów i ustawiamy 
kolejne kolory faz w zakres od 
lewej do prawej. Następnie 
zmieniamy te kolory w palecie 
nabiel i trzy czernie (kolory tła). 
Wracamy do zakresów i prze- 
suwając suwak tempa krążenia 
kolorów oraz naciskając kla- 
wisz [Tab], sprawdzamy efekt 
na rysunku. Dla mnie najwła- 
ściwsza szybkość to 20. Można 
od biedy zrozumieć przez dwie 
sekundy każdą fazę, zanim za- 
mieni się na następną. Warto 
jeszcze dla podniesienia walo- 
rów edukacyjnych dodać cztery 
nazwy kolejnych faz pracy silni 
ka w czterech kolorach zakre- 


su. Pamiętać jednak należy o 
odpowiednim ich odsunięciu od 
siebie. Napis pocięty szachow- 
nicą kropek nie będzie dobrze 
wyglądał. 

Na cykle pracy zużyto cztery 
kolory, na korpus silnika i tio — 
dwa. Minimum kolorów więc to 
osiem. Dwa pozostałe kolory 
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zużyć można na dodanie pla 
styczności rysunkowi świecy 
zapłonowej. Taki ruchomy rysu- 
nek zajmuje około trzydziestu 
kilobajtów, przy obrazku 640 x 
512 hi-res lace. Sprężenie Po 
werPackerem jeszcze zmniej- 
szy tę objętość. Chyba więc 
warto? 
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FIELDS OF GLORY 


Pod względem gier strategiczno-wojennych, symulujących hi- 
storyczne bitwy, Amiga była w ostatnim okresie traktowana 
trochę po macoszemu. Z tym większą więc ciekawością powita- 
łem pojawienie się programu Fie/ds of Glory, wydanego przez 
firmę Microprose. 





Tym razem przenosimy się w czasy wojen napoleońskich, a 
konkretniej w rok 1815— okres bitwy pod Waterloo. Tak napraw 
dę będziemy mieli do czynienia z serią bitew, jakie wówczas 
stoczono w tym miejscu i czasie. Co ciekawsze, można się także 
zabawić w rozgrywanie starć typu "Co by było, gdyby”. W sumie 
mamy do wyboru sześć różnych bitew i oczywiście możemy 
dowodzić stroną francuską bądź angielsko/pruską w każdej z 
nich, Kolejną ciekawą opcją jest możliwość dowolnego ustawie- 
nia armii przed grą. Podstawowe warianty to: ustawienie histo- 


LE Scjeci Battle R b _4 | | 
a BENE | 


18 June w” a śszeże zz | 
—1815— xf / 4 | 
French nę P="AQuatre B 

VCTELUE 

A(lics ź 
PruSSiarns 
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ryczne (takie, jak było w rzeczywistości, bez możliwości dokony- 
wania zmian), niehistoryczne (wyjściowe jest identyczne z po- 
przednim, ale możemy je zmieniać) oraz wolne, gdzie na własną 
rękę 'projektujemy” przebieg bitwy. Poziom trudności, wyrażany 
w jakości jednostek przeciwnika, ich odporności na straty, stoso- 
wanej taktyce itp. można regulować wielostopniowo. 

Do rozgrywania samych bitew zastosowano jeden-z najlep- 
szych systemów, jakie widziałem. Cechuje go funkcjonalność i 
prostota obsługi, a jednocześnie wiele elementów typowo strate- 
gicznych. Gra odbywa się przy stałym upływie czasu, nie ma 
podziału na tury. Jednostki przedstawione są w postaci grup 
miniaturowych żołnierzy. Ukształtowanie terenu, budynki, drze- 
wa, rzeki wyglądają bardzo realistycznie, nie są przedstawione 
symbolicznie. Dwustopniowy zoom pozwala w pełni śledzić sytu- 
ację na poziomie strategicznym, jak i taktycznym, przy wydawa- 
niu konkretnych rozkazów. Jedynym minusem zastosowanego 
rozwiązania jest stosunkowo długi czas przechodzenia pomię- 
dzy skalami mapy. Każda jednostka ma nie tylko historyczną 
nazwę, przydział do większej formacji, ale również dowódcę oraz 
parametry określające jej aktualną siłę, stosowany szyk, poziom 
morale. Dodatkowo możemy zobaczyć, jak wyglądało umunduro- 
wanie tej formacji. 


1EPE ERICADE 
ZENĘ GIWISION IDF 
FTSSASE: | WACĘ£ PESCWED BY 
BERRNŃGED OSTECLTIVE 
CRSYBŁTIES: MODUPATU 


£ KONTUR TO PĘRAJN YOUR 
EaPAnT 





WESSACE DESPATCWED: 12:52 18 JUWE 1515 


Rozkazy sprowadzają się do kilku komend, związanych ze 
zmianą szyku oraz wykonywanych zadań (assault, withdrawn, 
deploy). Przy poruszaniu się i walce uwzględniane jest uksztal- 
towanie terenu, stąd nie powinno dziwić, że przekroczenie rzeki 
będzie zajmowało nieco czasu. Bronienie się w zabudowaniach 
chroni nas przed dużymi stratami. Wydawanie komend może 
odbywać się zarówno na poziomie taktycznym w odniesieniu do 
poszczególncyh jednostek, jak i strategicznym, kiedy sterujemy 
większymi związkami bojowymi. W tym momencie dużo zależy 
od indywidualnych cech dowódcy. Bardzo realistycznie wygląda 
przebieg walk. Jednostki muszą zużyć trochę czasu na przegru- 
powanie się z szyku marszowego w bojowy, kawaleria po szarży 
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często ulega rozproszeniu, Każda jednostka ma zresztą własną 
inteligencję i na przykład zaatakowana potrafi się bronić. Na 
ocenę naszych poczynań dowódczych ma wpływ wysokość strat 
włąsnych i przeciwnika oraz zdobywanie określonych punktów 
na mapie. Wybitni wodzowie mają szansę zapisać się w tabeli 
najlepszych wyników. 

Grę obsługuje się zapomocą myszy. Część opcji jest dostępna 
z górnej listwy, dostęp do reszty uzyskujemy przez klikanie na 
wybraną jednostkę i wybór odpowiednich opcji. Te ostatnie poja- 
wiają się na ekranie w postaci okienka, które można dowolnie 
przesuwać. Takie rozwiązanie ma jedną nieprzyjemną cechę. 
Zazwyczaj okienko zasłania nam najistotniejszy fragment ekranu 
i, niestety, zbyt często trzeba je przesuwać w inne miejsce. 
Drugą rzeczą, która bardzo mnie denerwowała, jest zmienna 
szybkość przesuwania się jednostek w trybie pojedynczym i przy 
poruszaniu się całą armią. Nie wiadomo dlaczego, przy tym 
ostatnim żołnierze zaczynają się przegrupowywać, jakby mieli 
zamontowane motorki w pewnej części ciała. Ostatnia uwaga 
odnosi się do opcji "fade", z którą program standardowo się 
uruchamia (tylko w wersji AGA). Nie wiem po co autorzy dodali 
opcję stopniowego ściemniania ekranu przy przechodzeniu po- 
między screenami. Moim zdaniem jest to estetyczne, ale za to 
bardzo wydłuża czas i zmusza do nieustannego klikania prawym 
przyciskiem myszy. Na szczęście opcję tę można wyłączyć. 
Ostatnia uwaga odnosi się do instrukcji. W zasadzie mógłbym 
nawet o tym nie wspominać, ale warto powtórzyć to jeszcze raz. 
Instrukcje do gier firmy Microprose są po prostu fenomenalne! 

Uważam Fields of Glory za jedną z najlepszych gier tego typu. 
Pozostaje mieć nadzieję, że niedługo ukażą się dyski z dodatko- 
wymi bitwami, a może cała gra oparta na tym systemie. 
Wydawcą "Fields oł Glory” na rynku polskim jesi ema IPS, ul Okrężna 3, tel. [02] 642-27-68. 

fioman Sadowski 
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KING $ QUESTV 


Witajcie w świecie gler przygodowych. Tym razem chciałbym 
przedstawić King s Quest VI. Gra ta została stworzona w firmie Sierra 
On-Line. Jak zapewne większości Czytelników wiadomo, ta firma (a 
właściwie cały koncern) jest potentatem na rynku przygodówek. Ktoś 
może zapytać: cóż z tego, jeśli główny nacisk był polożony na pecety? 
Otóż szefowie firmy dawali ostatnio do zrozumienia, że koncern może 
powrócić narynek amigowski z szeroką gamą oprogramowania. Oby... 
Szósta część gry King's Questjest, niestety, konwersją z *wielkiego 
niebieskiego brata". Nie należy się więc dziwić, że w niektórych 
momentach postać będzie się poruszać niezbyt płynnie. Wynagradza 
to jednak grafika. Bardzo ładnie narysowane tła, atakże poszczególne 
postacie, sprawiają dobre wrażenie. Tylko jakby ciut, ciut za dużo 
koloru zielonego. Ikonki są narysowane czytelnie, kursor porusza się 
płynnie. Jednym słowem, grafika znacznie powyżej przeciętnej. 

Tu jeszcze nie kończy się lista zalet. Od dawna wiadomo, że w 
swych grach Sierra kładzie nacisk głównie na grafikę, ale w starszych 
programach dźwięk byl po prostu żałosny, Naszczęście tu jest inaczej. 
Muzyka w intrze przypomina co prawda trochę tę z Frontiera, ale jest 
lepiej napisana i ogólnie niezła. Podczas gry towarzyszą nam całkiem 
ładne efekty specjalne, sampli jest sporo. No tak, tym razem dźwiękow- 
cy z Sierry się postarali. 

Przestanę już ględzić o grafice i dźwięku i przejdę do fabuły. 
Przedstawiona w intrze historia opowiada o księciu Aleksandrze, który 
jest zakochany w pięknej księżniczce Cassimie. Jednak upodobał ją 
sobie także zły wezyr, mieszkający na Crown Isiand i ma zamiar 
poślubić ją wbrew jej woli. Oczywiście Aleksander wyrusza na ratunek, 
jednak widocznie nie są to jego szczęśliwe dni, bo jego statek rozbija 
się o skały podczas ogromnej burzy. 

I tu wkraczasz do akcji. 

Jak widać, ta opowieść nie jest niczym nadzwyczajnym, a nawet 
wręcz przeciwnie, jest to kolejny mało ciekawy "standardowy" scena- 
riusz. W samej grze autorzy umieścili bardzo dużo (jak na taką grę) 
tekstu, który trzeba przeczytać. Są to takie ilości różnych rozmów, 
opisów znalezionych przedmiotów i innych tekstów, że osoby nie 
znające dobrze języka angielskiego dość szybko mogą się zniechęcić. 

Sam sposób kierowania postacią jest dobrze opracowany. Zastoso- 
wano system sprawdzony w grach Sierry — point'n'elick. Opiera się on 
na ikonkach umieszczonych u góry ekranu. Symbolizują one główne 
czynności — sylwetka człowieka to poruszanie się, ręka to używanie 
przedmiotów nie będących w posiadaniu bohatera (tą jedną ikoną 
wykonuje się różne czynności, jak: przesuwanie, zabieranie, podnosze- 
nie itd.). Zastosowania pozostałych ikon możecie się sami domyślić. 

Podobnie jak w wypadku np. Beneath the Steel Sky głównym 
źródłem informacji są rozmowy. Gdy gadając z kimś usłyszysz 
cieniutkie "pik", oznacza to, że natrafiłeś na słowo, które jest 
kluczowe dla całej sprawy. Tak samo jest ze znalezieniem jakie- 
goś ważnego przedmiotu. 

Teraz sprawa drażliwa dla posiadaczy komputerów bez twardzieli. 
No, tak, oczywiście chodzi o to przekładanie dysków. W tej grze także 
jest to bardzo uciążliwe, lecz jeszcze bardziej denerwuje czekanie na 
załadowanie poszczególnych lokacji. Trwa to zdecydowanie dłużej niż 
w innych przygodówkach. Rozumiem, że jest tu mnóstwo gradiki, ale w 
innych grach (jak  Beneath the Staer Sky) jest to o wiele lepiej 
rozwiązane. Te uwagi nie dotyczą oczywiście amigantów mających 
twarde dyski. 

Czas na podsumowanie. No cóż, gra jest zrobiona bardzo ładnie, 
jeśli chodzi o oprawę zarówno graficzną, jak i dźwiękową, lecz cały 
wysilek autorów niszczy mało oryginalna fabuła. Osoby, które wymy- 
śliły tę historię, nie wykazały się bogatą wyobraźnią. 

Jeszcze jedna uwaga na temat tego artykułu. Niektórzy z Was 
chcieliby tu zamiast recenzji ujrzeć pełny "solution", czyli sposób 
ukończenia gry krok po kroku. Nam jednak szkoda jest miejsca natego 
typu rozwiązania. Niemniej, jeżeli chcecie ujrzeć "solution" do King's 
Quest VI, napiszcie do redakcji, wtedy może... 

Przemyśżzm "Wuyo” ędrzeczyć 
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AGENT CZ 


O tym, że pomysłowość Polaków nie ma granic, świadczy opisywa- 
ny właśnie program. Komu innemu przyszłoby do głowy uczynienie z 
pracownika MPO (Miejskiego Przedsiębiorstwa Oczyszczania) tytuło- 
wego bohatera? O szczegółach historii pana Czesia, dlaczego znalazł 
się w tajemniczym domu i co mu zlecono, dowiadujemy się z arcyza- 
bawnego wstępu, przypominającego swym stylem dawne dobre komi- 
ksy. 

Agent CZ to typowa gra platformowa. Zadaniem gracza jestpozbie- 
ranie porozrzucanych po przepastnym domu przedmiotów. Teren gry 
jest dość obszerny, więc należy się uzbroić w cierpliwość. Zadbano o 

to, żeby nasza wędrówka nie była spokojnym spacerkiem. Po koryta- 
rzach i pokojach grasują najrozmaitsze krwiożercze obiekty: żelazka, 

7 rakiety, żyletki, ogniki. Zadanie 
PanaCzesianie jestproste. Szef 
wyposażył go tylko w luksusową 
wersję odkurzacza, którego jed- 
nak nie można wykorzystać do 
walki. Czesiowi pozostaje tylko 
polegać na wlasnej pomysłowo- 
ści i skoczności. Na szczęście 
zapas sił życiowych, jakie otrzy- 
mujemy na początku gry, jest 
spory, aco lepsze, zebranie kilku przedmiotów pozwala go stopniowo 
regenerować (jeśliwcześniej straciliśmy trochę energii). Zeby nie było 
jednak zbyt różowo, trzeba sobie otwarcie powiedzieć, że energię 
tracimy nie tylko przy kontakcie ze strażnikami domu, ale także przy 
upadkach z większej wysokości. 

Wykonanie gry jest solidne, ale niewybitne. Ładne płynne przewija- 
nie ekranu, czytelna i estetycznie wykonana grafika. Jedynym poważ- 
niejszym zastrzeżeniem może być, według mnie, postać głównego 
bohatera, przy rysowaniu której użyto dziwnej palety kolorów (może 
jest to typowy strój pracownika MPO w roku 20007). Muzyka także nie 
odbiega jakością od typowych polskich standardów. 

Dla uatrakcyjnienia gry przydałoby się wprowadzić możliwość zbie- 
raniaróżnego rodzaju pomocniczych gadżetów, takich jak: dodatkowe 
życie, broń do unieszkodliwiania strażników, zamknięte pomieszcze- 
nia itp. Pozą tym niezupełnie rozsądnie rozwiązano wykonywanie 
skoków przez przeszkody. Zamiast słowa "skoki" trzeba raczej uży- 
wać sformułowania "*podskoczki'. Gracz skacząc nad strażnikiem 
odnosi wrażenie, że bardziej przechodzi przez niego niż przeskakuje. 
Dla posiadaczy AGA-owych Amig jedna uwaga: trzeba się bootować w 
trybie ECS (przy korzystaniu z twardego dysku), inaczej sprite główne- 
go bohatera będzie wyglądał jak kolorowa plama. 

W sumie4gentCz jestporządnie wykonaną grą platformową, która 
powinna zadowolić zwolenników tego gatunku programów. 





Marex Sadowski 









L.K. Avalon 
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GameTek 


FRONTIER: FIRST ENCOUNTERS 


Uwaga wszyscy fani Frontiera! Druga część tej gry planowa- 
na jest na początek lutego 1995 r.! Będzie ona wzbogacona o 
m.in. Obcych — Thargoldów, których główną bazę masz zni- 
szczyć (jest to główne zadanie, przed którym stajesz we Fron- 
tierze If), nowe statki, nowe uzbrojenie, nowe wyposażenie, 
Uatrakcyjniono także sekwencje walki, gdyż będzie można roz- 
prawiać się z kilkoma statkami naraz. Ważną cechą gry jest 
polityka — gracz będzie miał możliwość uczestniczenia w poli- 
tycznym życiu Galaktyki, na które wpływ będą miały zabójstwa 
"ważnych" ludzi itp. Informacje te otrzymaliśmy bezpośrednio od 
firmy GameTek. 





Renegade 
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 


Firma Renegade wkrótce wprowadzi na rynek bardzo interesu- 
jąco zapowiadający się adventure. Jego akcja została umieszczo- 
na w amazońskiej dżungli w roku 1949. Pomieszanie różnych 
wątków, od typowo romansowych po fantastyczne (armie dinozau- 
rów), z dodatkiem sporej dawki humoru, gwarantują dobrą zaba- 
wę. Ponad 100 lokacji z 40 postaciami, dynamiczny system oświe- 
tlenia, wspaniała muzyka (w wersji CD wszystkie dialogi są zsam- 
plowane!) oraz dopracowany scrolling ekranu to tylko część zalet 
tej gry. Program ukaże się w wersji dyskietkowej i na CD32. 
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SENSIBLE GOLF 


Grupa Sensible Software ma ostatnio pelne ręce roboty. Jed- 
nym z nowszych programów, które ujrzą niebawem światło 
dzienne, będzie nowy golf. Bardzo przyjazny w obsłudze, a 
jednocześnie mający wszystkie cechy najlepszych gier tego 
typu. Zastosowany interface użytkownia przypomina na pierw- 
szy rzut oka rozwiązania z Cannon Foddera, zarówno co do 
układu ekranu, jak i perpektywy widzenia. Nowością będzie 
opcja zoomowania oraz wprowadzene indywidualnych cech star- 
tujących zawodników. Czy taki golf znajdzie entuzjastów? Chy- 
ba tak! 





CRYSTAL DRAGON 


Powrót do korzeni, tak można by nazwać tę nową grę RPG. Nowy 
program grupy Magnetic Fields bardziej przypomina legendarnego 
już Dungeon Mastera niż nowe produkcje, takie jakAmbermoonczy 
Ishar 3, Twórcy programu skoncentrowali się na stworzeniu gry, 
która zdobędzie popularność wśród graczy, mniejszą wagę przy- 
wiązując do grafiki, co jednak nie oznacza, że jest ona zła. Dwóch 
śmiałków zapuszczających się w mroczny labirynt będzie miało 
mnóstwo zagadek do rozwiązania, dużo więcej niż w podobnych 
programach innych firm. Według najnowszych prognoz grapowinna 
ujrzeć światlo dzienne na początku 1995 roku. 
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ZEPPELIN GIANTS OF THE SKIES 


Komu było mało Sim City, Air Bucks czy Detroit, tego w końcu 
powinien zadowolić Zeppelin. Symulacja przedsiębiorstwa lotni- 
czego wykorzystującego sterowce od początku ich istnienia aż 
do katastrofy Hindenburga, tego jeszcze nie było. Rozwinięte 
opcje marketingowe, gra na giełdzie, budowa infrastruktury, wy- 
tyczanie optymalnych połączeń i wiele innych atrakcji — to musi 
zadowolić nawet najwybredniejszych. Gra została stworzona 
przez firmę Ikarion, ale jej wydaniem dla Amigi zajmie się naj- 
prawdopodobniej Microprose. 
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Max Design 


OLDTIMER 


Wreszcie jakiś nowy pomysł w dziedzinie gier sportowo-samo- 
chodowych. Wyścigi starych aut rozgrywające się w latach od 1886 
do 1929 to już bardzo ciekawa idea. Ale nie ona będzie raczej 
decydowała o sukcesie tej gry. Moim zdaniem zadecyduje o tym 
grafika. Jazda w 3D realistycznym krajobrazie (teksturowanie!), i to 
w bardzo płynny sposób, tego jeszcze nie było. Dodatkową premią 
w grze jest bardzo bogata biblioteka danych na temat używanych w 
tym okresie samochodów (renderowane obiekty!). Gra dostępna 
jest w trzech wersjach: na Amigi z 1 MB, A1200 i CD32. 








ROBINSON S$ REQUIEM 


Po wydaniu trzeciej części /shara firma Silmarils nie spo- 
częła na laurach i przygotowała kolejną grę przygodową. Ro- 
binson's Requiem, bo to o nią chodzi, jest pozycją ze wszech 
miar interesującą, zarówno ze względu na fabułę, jak i wyko- 
nanie. 





Tym, co od razu rzuca się w oczy, jest przede wszystkim 
grafika. Gra wykorzystuje technikią la "Wolfenstein". Skalowa- 
ne obiekty z nałożonymi teksturami, cieniowanie i obroty o 
dowolny kąt, a nie tylko o 90 stopni, zmienianie kąta obserwacji 
w pionie to rzeczy rzadko spotykane w grach typu adventure, 
ukazujących się dla Amigi. Poza tym sama grafika, dopracowa- 
ne menu czy ładne intro świadczą o profesjonalizmie autorów 
Robinson 's Requiem. 





Akcja tej gry przenosi nas w przyszłość, Kilku agentów rządo - 
wych okazuje się być bardzo niewygodnymi dla pewnej grupy 
osób. Statek kosmiczny, którym podróżowali, ulega w tajemni- 
czych okolicznościach kata- 
strofie. Główny bohater prze- 
żywa kraksę, ale wychodzi z 
niej pozbawiony podstawo- 
wych rzeczy potrzebnych do 
dalszego życia. 


Na domiar złego sama pla- 
neta — miejsce lądowania — 
jest bardzo nieprzyjazna czło- 
wiekowi. Pełna niebezpiecz- 
nych zwierząt (mieszanka 
"Parku Jurajskiego" i kilku hor- 
rorów), ludzi niezbyt życzliwie 
nastawionych i chorób, które 
w każdej chwili mogą stać się 
przyczyną zgonu. 


Walka o życie i stopniowe zdobywanie sprzętu, który pozwoli 
zakończyć szczęśliwie całą tę przygodę, to Twoje podstawowe 
zadanie w tej grze. 





Trzeba jednak przyznać, że ustawienie maksymalnego pozio- 
mu detali plus zwiększenie wymiarów okna akcji niesie za sobą 
widoczne zwolnienie szybkości poruszania się, nawet na A1200 
z Fast RAM-em. Na pociesze- 
nie dodam, że można się prze- 
mieszczać tylko za pomocą 
mapy, nie widzimy wtedy 
wprawdzie terenu, po którym 
idziemy, ale sama operacja 
trwa znacznie krócej. 


Podstawowe czynności, 
związane ze sterowaniem i kie- 
rowaniem poczynaniami głów- 
nego bohatera, nie różnią się 
od analogicznych, oferowa- 
nych przez inne gry tego typu- 
Ich wybór jest ściśle związany 
z charakterem gry i dość do- 
brze wiąże się z rolą kosmicz- 
nego Robinsona Cruzoe, jaka 
przypadła nam w udziale. Jedynym ciekawym wyjątkiem jest sek- 
cja kontroli zdrowia, gdzie jedną z metod leczenia pacjenta może 
być wykonana własnoręcznie amputacja chorych kończyn. 





58 


MAGAZYN AMIGA 1/1995 





Tradycyjnie już, jak w każdej przygodówce, Silmarils potrakto- 
wałą bardzo serio stronę dźwiękową. Składa się na nią duża 
liczba sampli, naśladujących odgłosy przyrody, okrzyki postaci 
itp. oraz kilka ładnych melodyjek. Nie mniej widowiskowe, acz- 
kolwiek nieco zbyt krótkie, jest wprowadzające nas w tematykę 
gry intro. Jedynymi mankamentami programu, jakie udało mi się 
znaleźć, były: konieczność posiadania dość szybkiego modelu 
Amigi (żeby całość w miarę płynnie chodziła) oraz częste wpada- 
nie w miejsca, w których ledwo widoczne przeszkody (na przy- 
kład drobne wzniesienie) nie pozwalają się poruszać. 


Zalecane jestteż używanie twardego dysku bądź wyposażenie 
komputera w większą ilość pamięci. 


Niewątpliwie Aobinson's Requiem może się okazać miłą 
odmianą dla wszystkich fanów przygodówek, choć musimy za- 
płacić za to większymi wymaganiami sprzętowymi. 

Acman Sadowski 


Przygody łowcy nagród na Dzikim Zachodzie to temat nowej 
gry firmy L.K. Avalon. W zasadzie słowo *przygoda” nie najlepiej 
oddaje charakter tego programu, ponieważ mamy tu doczynienia | 
z bardzo specyficzną odmianą gry zręcznościowej. Idealnie pa- 
sującym określeniem, dobrze oddającym specyfikę Wild Westu, | 
jest *strzelnica”. Gracz wyposażony w colta musi nakierowywać 
celownik swojej broni na kolejno pojawiających się w różnych 
punktach ekranu przeciwników, no i oczywiście pociągnąć za 


WILD WEST 
| 


ENERGIA: 2 


spust. Komputerowi rewolwerowcy nie od razu sięgają po broń, 
tak więc mamy trochę czasu na ich unieszkodliwienie. W miarę | 
przechodzenia przez kolejne etapy gry, liczba przeciwników | | 
rośnie, zwiększa się też ich szybkość. Osoby ze zbyt nerwowymi | 
palcami zaciśniętymi na spustach, będą niestety pokrzywdzone. | 
llość amunicji jest ściśle regulowana | często jej zapasy są 
bardzo szczupłe (prawie na styk). W pogoni za bandą Robsona 
(główny rzezimieszek w tym rejonie) będziemy musieli przemie- 
rzyć cztery krainy. Każda z nich składa się z trzech, czterech 
poziomów zakończonych etapem bonusowym, gdzie możemy 
odnowić swoje siły życiowe (jeśli pozytywnie zaliczymy strzela- 
nie do królików!). 
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W grze możemy posługiwać 
się myszą albo joystickiem, 
przy tym ostatnim mamy dłuż- 
sze życie. W obu wypadkach 
trzeba mieć dość sprawne te 
urządzenia (nie połamany joy* 
stick i chociaż z grubsza wy- 
szyszczoną mysz), gdyż od 
gracza wymagana jest spora 
precyzja ruchów. 

Czas powiedzieć kilka słów o wykonaniu Wild. Westu. 1 tuz 
przykrością muszę stwierdzić, że jak na tak prosty w gruncie 
rzeczy program, nie jest ono wybitne. 





Zacznijmy od grafiki. Tłai postacie zostały wykonane albo przez 
osobę, która ma bardzo małe doświadczenie na tym polu, albo też 
miała ona zdolności, ale nie przyłożyla się sumiennie do tej pracy. 
Prosty nie przesuwany ekran, nieruchome, nie animowane posta- 


| cietonaprawdę niezbyt duże wymagania. Wystarczyło zdigitalizo- 


wać kilka krajobrazów, jakieś zdjęcie miasteczka, i po kłopocie, a 
tak grafika robi wrażenie topornej, wykonanej w pośpiechu. Nie 
błyszczy także strona muzyczna. Smętna jednostajna melodyjka, 
nie najefektowniejsze sample imitujące strzały. Jeśli do tego do- 
dać już nie pierwszej młodości pomysł i małe urozmaicenie pod- 


czas gry, to otrzymamy bardzo przeciętny program. 
Roman Sadowski 
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-_CD32 SENSIBLE SOCCER 


Firma Sensible Software przygotowała dla miłośników kopania 
skórzanego worka wypełnionego powietrzem długo zapowiadaną 
wersję gry Sensible Soccer w wersji dla CD32. 

Cóż... Muszę przyznać, że jestem nieco rozczarowany. Sama gra 
nie różni się bowiem niczym ad wersji dyskietkowej. Jedyne zmiany, 
jakie wprowadzono w wersji dla kompaktu, to bogata (22 sample) 
kolekcja odgłosów stadionu piłkarskiego. 

Dla tych jednak, którzy nie zetknęli się z wersją gry na dyskietkach, 
nieco słów o programie. Oprócz samego meczu piłkarskiego, który 
moim zdaniem jest nieco mniej atrakcyjny niż na przykład w Kick Off8, 


program oferuje wiele opcji, pozwalających dopasować przebieg gry | 


do "zapotrzebowania gracza. Mamy tutaj zatem: zmianę czasu gry (3, 
5, 7, 10 minut. Ciekawostka jestto, że przyjęty czas jest'przeliczany” 
na 90 minut), włączenie i wyłączenie "replayów" udanych akcji, 
muzyki, wpływu pogody na przebieg gry, rodzaj boiska (mokre, 
oblodzone, suche itp.). Podczas dużych rozgrywek pucharowych 
lub ligowych nastawiamy także miesiąc, w jakim mają się te rozgryw- 
ki rozpocząć, a komputer automatycznie dopasowuje wówczas stan 
pogody i boiska do miesiąca, jaki aktualnie wyznacza mu kalendarz 
rozgrywek. Można także zmieniać język opisu (polskiego oczywiście 
nie ma), a nawet wczytywać i zapisywać dane (do wyboru CDQ: i 
DFO;. Ciekawe jak mają to robić użytkownicy CD32 bez dodatkowych 
przystawek?). 

Mamy także możliwość ustawienia składów jednej z 51 drużyn 
narodowych (w tym Polska) lub 64 drużyn klubowych (w tym Legia— 
zw miarę aktualnym składem, choć jeszcze z Szestakowem i Kowal- 
czykiem oraz Etmanowiczem w roli trenera). Można tu zmieniać 
(joypadem!) nazwiska graczy i trenera oraz kolory strojów. 

Sam mecz może być towarzyski, pucharowy, mistrzowski (liga 
mistrzów, PZP, Puchar UEFA, mistrzostwa Europy) lub ligowy. Cie- 
kawostką przy tym ostatnim jestto, że można zagrać w lige *krajowa". 
Wtakiej lidze gra się tylko wybraną drużyną, resztę wyników dobiera 
komputer. Wybrane wyniki odpowiadają z grubsza klasie drużyny, 
choć z "komputerowym" Izraelem "komputerowa" Polska zawsze 
wygrywa. 
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Po usłyszeniu pierwszego 
gwizdka sędziego rozpoczyna 
się gra. Wymaga ona jednak od 
gracza pewnej wprawy w posłu- 
giwaniu się joypadem. Kierunek, 
w którym biegnie lub podaje za- 
wodnik, związany jest bowiem 
ze ściśle określonym przyci- 
skiem na joypadzie, a tych jest 
kilka. Muszę przyznać, że za- 
| wsze szedłem po linii najmniej- 
| szego oporu wybierając (przy 

grze z kolegą) joystick, który 
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wprawdzie nie daje aż tak dużej możliwości manewru jak joypad, 
niemniej jest zdecydowanie prostszy w obsłudze (lata przyzwyczaje- 
nia robią swoje). Być może jednak to, co sprawiało mi najwięcej 
kłopotów, posiadaczom GD32, dla których joypad jest chlebem po- 
wszednim, nie będzie problemem. Otrzymany przez nas do opisu 


| dysk ma jeszcze jedną atrakcję, której nie ma "normalna gra”. W 


| graczy joystickiem). 


związku z Mistrzostwami Świata w piłce nożnej USA'94 wprowadzo- 
no na rynek ograniczoną liczbę kompaktów z tą grą, uzupełnioną © 
możliwość wyboru spośród wszystkich finalistów w składach, w 
jakich pojawiły się one na amerykańskich murawach. Przy wybraniu 
tej opcji rozgrywki prowadzone są na zasadach, na jakich odbywały 
się prawdziwe mistrzostwa (w tym 3 punkty za zwycięstwo). 

Dane zapisane na kompakcie zapewniają nie najgorszą rozrywkę, 
zwłaszcza że można zagrać we dwóch (drugi gracz porusza swoich 
Marek Parpyc 
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DISPOSABLE HERO 


Disposable Hero to kolejna gra zręcznościowa/strzelanina, 
nawiązująca do klasyki tego gatunku, a mianowicie programu 
A-type. 


Fabuła jest, można powiedzieć, standardowa. Ludzie to wy- 
mierająca rasa, pozbawiona znaczenia i przyszłości. Jedyną 
szansą jej przetrwania jest tajna organizacja D-Hero. Po zni- 
szczeniu jej głównej siedziby pozostałeś na placu boju Ty I Twój 
wspaniały pojazd. Razem musicie wywalczyć wolność i dostęp 
do nowych technologii, zagrabionych przez podstępnych ob- 
cych, co oczywiście sprowadza się do zniszczenia ogromnej 
liczby wrogich maszyn i obrócenia w perzynę ich siedziby. 


Gra jest podzielona na kilka poziomów, różniących się opra- 
wą graficzną. W każdym z nich można dodatkowo wyróżnić 
kilka etapów kończących się rozprawą z bossem, czyli w tym 
wypadku przerośniętym pojazdem wyposażonym w mnóstwo 
broni. 


Jeśli, jak już powiedziałem, idea Disposable Hero nie jest 
odkrywcza, co zatem zasługuje na wyróżnienie w tym progra- 
mie? Przede wszystkim poziom wykonania. Rewelacyjna grafi- 
ka, duża liczba animowanych obiektów na ekranie, szybki scro|- 
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ling i różnego typu efekty spe- 
cjalne (np. wybuchy, odbicie w 

| lustrze wody itp.) — to robi 
wrażenie nawet na doświad- 
czonych graczach, którzy już 
niejedno widzieli w swoim ży- 
ciu. Jeszcze lepsza jest muzy- 
ka i efekty dźwiękowe. Przy- 
znam się szczerze, że często 
uruchamiałem tę grę tylko po 
to, żeby posłuchać poszcze- 
gólnych tracków muzycznych. 
Nie mniej ciekawie prezentują 
się często wykorzystywane 
liczne sample (bardzo wysoka 
jakość). 


Jako jeszcze jedną cieka- 
wostkę potraktowałbym roz- 
wiązanie zdobywania dodat- 
kowego uzbrojenia. Podczas 
gry zbieramy specjalne modu- 
ły, które dostarczają nam od- 
powiednich technologii. W po- 
rozrzucanych tu i ówdzie fa- 
brykach po pewnym czasie (potrzebnym na urzeczywistnienie 
planów naukowców) możemy stopniowo zaopatrywać swój sta- 
tek w dodatkowe elementy wyposażenia. Od woli gracza zależy 
(w pewnym stopniu), jaki zestaw uzbrojenia będzie aktualnie 
wykorzystywany. Po zdobyciu sporego potencjału naukowego 
można pokusić się o wymianę całego statku na nowszy typ! 
Stopień trudności jest regulowany liczbą przeciwników, jaka 
pojawia się na ekranie, Przy ustawieniu trybu *easy" mamy 
dostęp tylko do pierwszych etapów. 


Jedynym mankamentem, jaki zwrócił moją uwagę, jestniezbyt 


| przemyślana kwestia sterowania. Teoretycznie można posiugi- 


wać się firmowym joypadem, ale w tego typu grze jest on zbyt 
mało precyzyjny i nie najwygodniejszy w obsłudze. Z drugiej 
strony korzystanie z joysticka jest pozbawione tej wady, ale z 
kolei jeśli tylko uda nam się dostać na listę zdobywców najlep- 
szych wyników, musimy po wpisaniu swojego imienia jakoś je 
zaakceptować, a tu niespodzianka — program nie reaguje na fire 
w joysticku. Trzeba podłączyć z powrotem joypad. 


Z czystym sumieniem mogę polecić ten program wszystkim 
miłośnikom mocnej strzelaniny I innych silnych wrażeń. 


Auran Sadowski 
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Gra bardzo niepozorna, nie | 
wyróżniająca się graficznie, z 
niezbyt wygodnym sposobem | 
sterowania. Wydawałoby się, 
że jest to zupełnie przeciętny 
program, a jednak jest w nim 
coś, co wręcz zmusza do po 
nownego zagrania. 

Pomysł jest prosty. Strzela- 
nina z elementami symulacji 
lotniczej, tak w skrócie można 
by określić Jetstrike. Gracz 
musi wykonywać różnorodne 
misje (jest ich kilkaset!), po- 
sługując się w tym celu kilku- 
dziesięcioma typami samolo- | 
tów i śmigłowców (jest nawet | 
smokl). Do tego dochodzi | 
możliwość korzystania z bar- 
dzo bogatego arsenału wypo- 
sażenia, w którym znajdziemy 
obok prostych bomb czy rakiet 








także pociski Maverick, Sparrow, a nawet bombę atomową. Za- 
pasy uzbrojenia są ograniczone i stopniowo zużywają się pod- 
czas gry, należy więc rozsądnienie nimi gospodarować. W samej 
grze mamy już do czynienia prawie z "czystą” strzelaniną. 
Zupelnie osobną sprawą jest sposób sterowania. Początkowo | 
wydał mi się on tak nieprzyjazny (zwłaszcza że musiałem się 
posługiwać joypadem, a do tego nie jestem tak bardzo przyzwy- 
czajony), że odłożyłem Jetfstrike na półkę, gdzie poleżał sobie 
kilka dni. Następnym razem było już znacznie lepiej, a w końcu, 
po krótkiej praktyce, sterowanie nie sprawiało mi już żadnych 
trudności. Na czym polega problem? Otóż przede wszystkim 
chodzi o połączenie operacji dokonywania zwrotów z regulacją | 
ciągu silników. Łatwo o pomyłkę, a ta na niewielkiej wyskości, to | 
głęboki krater w ziemi. Do tego dochodzi jeszcze solidna porcja 
funkcji dodatkowych, takich jak: selekcja broni, chowanie podwo- 
zia, katapultowanie itp. i nie najprostsze lądowanie. W sumie 
wszystkim klawiszom na joypadzie są przyporządkowane jakieś 
funkcje, a niektóre z nich wymagają nawet kombinacji klawiszy. 
Przekrój dostępnych misji jest bardzo szeroki. Od niszczenia | 
małych celi naziemnych, po naloty dywanowe do ratowania ze- | 
strzelonych pilotów. Do każdej z nich trzeba dobrać właściwy 
sprzęt (różnice są kolosalne nie tylko w wyposażeniu, ale także 
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w pilotowaniu samych maszyn). Jeśli do tego dodamy możliwość 
powrotu do bazy w celu uzupełnienia paliwa i uzbrojenia, tanko- 
wanie w powietrzu czy zbieranie najrozmaitszych bonusów, do- 
stajemy do ręki całkiem interesujący program. 

Teoretycznie na początku mamy spory zapas samolotów do 


| stracenia, ale w praktyce należy bardzo uważać przy wszelkich 


katastrofach, gdyż pilot jest tylko jeden (mimo że program bardzo 
liberalnie traktuje ten element gry). Po zakończeniu działań w 
jakimś rejonie świata (zwykle trzeba zaliczyć około 5 misji) 
możemy się zasejwować. 

Warto na koniec wspomnieć o poziomie wykonania grafiki i 
dźwięku. Ta pierwsza lekko odstaje od współczesnych standar- 
dów, zwłaszcza jak na wersję kompaktową. Mała liczba kolorów, 
niezbyt płynne przesuwanie ekranu to podstawowe wady. Tro- 
chę rekompensują to dobrze wykonane efekty specjalne: wybu- 
chy, niszczenie obiektów, palące się cele itp. Znacznie lepiej 
oceniam oprawę muzyczną. Fenomenalne muelodyjki, przypomi- 
nające stylem tę z Cannon Foader, dopasowane słowami (można 


| sobie obejrzeć wszystkie teksty piosenek) do aktualnych wyda- 
| rzeń, a wszystko to z jakością kompaktu. Jednym słowem, cool! 


Romax Szdawski 
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Nie od dziś wiadomo, że edukacja jest 'piętą achillesową" kom- 
puterów i znalezienie programu naprawdę edukacyjnego jest bar- 
dzo trudne. Nie inaczej jest w przypadku Amigi. Pewną szansą dla 
amigowej edukacji są jednak kompakty. 

Na tym niewielkim krążku można bowiem zmieścić nie tylko | 
obraz | muzykę, ale nie mieszczące się z reguły na dyskietkach | 
zsamplowane dźwięki. A zatem — programy na kompaktach nada- 
ją się najlepiej do nauki jezyków. 

Opisywana płyta kompaktowa ma ponadto dodatkową zaletę — 
jest przeznaczona dla najmłodszych, to znaczy dzieci w wieku od 
2 do 6 lat. Tytułowy miś Barney właśnie wybiera się po raz 
pierwszy do szkoły. Należy mu w tym pomóc. W tym celu w każdej 
scence trzeba wskazać odpowiedni przedmiot (na przykład ubran- 
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ko czy śniądanie), pozwalający na sensowne rozpoczęcie dnia. 
Przy okazji dziecko może nauczyć się sposobu przechodzenia 
przez jezdnię. W momencie gdy miś dotrze do szkoły, kończy się 
zabawa i zaczynają się trudności. W planie na dzień dzisiejszy są 
bowiem trzy lekcje: angielski (na którym z literek nad rysunkiem 
trzeba złożyć opis pokazywanego przedmiotu), matematyka (nale- 
ży wskazać cyfrę odpowiadającą liczbie narysowanych przedmio- 
tów) i dla relaksu — rysunki (dziecko może pomalować kilka 
gotowych rysunków). ; 

Barney Bear Goes to Schooł jest kompaktem ze wszech miar 
edukacyjnym. Oprócz obsługi komputera, literek, cyfr, przepisów 


ruchu drogowego i obowiązków po przebudzeniu się — dziecko 


może nauczyć się języka angielskiego. Każda bowiem czynność 
(wszystko jedno poprawna czy błędna) jest komentowana prostym 
i łatwym do zrozumienia językiem z doskonałą wymową. A wiado- 
mo, że im dziecko młodsze, tym lepiej przyswaja sobie słówka 
obcego języka, zwłaszcza gdy podane one zostaną w atrakcyjnej 
formie. Komputerowy podpowiadacz nie strofuje dziecka, gdy ja- 
kaś czynność zostanie wykonana niewłaściwie, lecz miłym głosem 
podaje wskazówki, co należy w danej sytuacji robić. 





Barney Bear działa zarówno na Amidze CDTV, jak | na A500 z 
czytnikiem A570, a także na Amidze CD32. Posiadacze tej ostat- 
niej muszą jednak wyposażyć się w myszkę, bo obsługa programu 
za pomocą joypada jest bardzo niewygodna. 

Dodatkową zaletą opisywanego kompaktu jest cena. Barney 


| Bear Goes to School kosztuje bowiem prawie tyle samo, co ofero- 


wane na dyskietkach kursy językowe, dając w zamian nieco więcej 
dzieciom uczącym się języka. Firmie Almathera należą się brawa 
za to, że proponuje kompakty, na które stać będzie nie tylko 
najbogatszych. 


Adam Nowak 





Cena k 80000 
Grafika WRA 
Dźwięk WAG 
Pomysł 

Atrakcyjność 

Ogólnie 








WORLD VISTA 


Marek Pampuch 


jednak jest sposób, 
aby "pozwiedzać" so- 
bie świat, i to za wy- 
jątkowo niską cenę, 


zwie Worid Vista (co tłumaczy 
się jako "widok świata”), prze- 
znaczonej dla Amigi CDTV. 

Po uruchomieniu pojawia się 
główne menu. Możemy z niego 
wybrać kraj, który nas interesuje. 
Operacja ta spowoduje pojawie- 
nie się kolejnego menu, z którego 
możemy wybrać mapę, plany 
największych miast, flagę, pod- 
stawowe informacje o danym 
kraju, obrazki związane z tym 
krajem, jego muzykę oraz język. 

Niektóre nazwy opcji brzmią 
nieco zagadkowo, a zatem po- 
staram się o nieco bardziej 
szczegółowe wyjaśnienia. Czte- 
ry pierwsze podane wyżej opcje 
tłumaczy sama nazwa. Szcze- 
góły to informacje o narodzie, 
ekonomii, geografii, historii i po- 
lityce. Statystyka pokazuje (w 
postaci wykresów słupkowych i 
zestawień) kilka danych staty- 
stycznych dotyczących kraju. 
Język zaś to dwadzieścia pięć 
podstawowych słówek i zwro- 
tów. Po kliknięciu na angielski 
opis słówka usłyszymy, jak dane 
słowo brzmi w danym języku. 
Podobnie przy muzyce możemy 
przeczytać opis rodzaju wystę- 
pującej w danym kraju muzyki i 





Któż z nas nie chciałby poznać choćby kawałka 
otaczającego nas świata. Sęk w tym, że na podróże 
z renomowanymi biurami turystycznymi stać jedy- 
nie nielicznych, inne zaś, tanie, biura mogą sprawić, 


, iż zamiast pojechać np. do Hiszpanii — zostaniemy 


dzięki płycie kompaktowej o na- | 


nabici w butelkę. 


posłuchać zsamplowanego fra- 
gmentu takiej muzyki. 
Zobaczmy, jak wygląda Pol- 


ska. Mapa Polski nie jest tak | 


dokładna, jak chociażby Kuwej- 
tu, a najważniejsze miasta na- 
szego kraju to zdaniem autorów: 
Warszawa, Łódź, Kraków i ... 
Białystok. Żadne z tych miast nie 
dostąpiło jednak zaszczytu ob- 
darzenia go planem. Fakty są 
w miarę poprawne, poza tym że 
najważniejszymi partiami poli- 
tycznymi są Solidarity (kto to je- 
szcze pamięta?) i United Wor- 
kers (Zjednoczeni Robotnicy — 
czyżby nieboszczka PZPR?). 
Polska należy także do RWPGi 
Paktu Warszawskiego. Cóż — 
dane polityczne do kompaktu 
musiały być przygotowane kilka 
lat temu. Pozostałe dane nie 
straciły aktualności. Doskonale 
wypadają natomiast język i mu- 
zyka. Słówka i zwroty wypowia- 
dane są wyraźnie, z dobrą dyk- 
cją iz dobrym akcentem. Jedyne 
niewielkie potknięcie to "Co 
chciałbyś się napić", zamiast 
"Czego chciałbyś się napić”. 
Przykładową muzyką jest frag- 








ment występu niewielkiej kapeli 
góralskiej. Z naszym krajem ko- 
jarzą się autorom kompilacji: ka- 
taryniarz z Rynku Starego Mia- 
stą w Warszawie i rynek (Gdań- 
ska lub Poznania — tak dawno 
tam nie byłem, że już nie pamię- 
tam). Ilustracje (nie tylko doty- 
czące Polski) są doskonałej ja- 
kości, biorąc pod uwagę po- 
prawkę, że kompakt został opra- 
cowany dla CDTV, a zatem dla 
kości graficznych ECS. 

Poznawanie w ten sposób 
krajów to nie wszystko, co ofe- 
ruje nam opisywany kompakt. 
Opcja Bookshelf pozwala na: 

* pokazanie map *tema- 
tycznych" (zaludnienie i wa- 
runki życia) kontynentów; 

* pokazanie map krajów w 
dwóch wersjach — normalnej i 
dokładnej (aby uzyskać tę dru- 
gą. należy kliknąć na mapę 
zwykłą, niestety, nie ma otym 
ani słowa w instrukcji); 

* przedstawienie 
statystycznych (topics); 

* pokazanie danych o kraju 
opisanych powyżej. 

Należy jeszcze zwrócić uwa- 


danych | 





gę na to, że mapy dokładne wy- 
magają minimum 1 MB pamięci, 
a zatem nie pójdą na Amidze 500 
z 1 MB uzupełnionej o czytnik 
A570, który pobiera swój pamię- 
ciowy haracz. 

Kolejna opcja w menu głów- 
nym to Topics, czyli zbiorcze 
dane statystyczne. 

Menu główne uzupełnia je- 
szcze opcja informacyjna: o pro- 
gramie, o sposobie posługiwa- 
nia się kompaktem i o działaniu 
przycisków sterowania ACDTV. 
World Vista może być także ob- 
sługiwana za pomocą myszki. 

Kompakt uruchamia się bez 
problemu na ACDTV i czytniku 
A570. Niestety, użytkownicy 
ACD32 nie będą mieli możliwo- 
ści skorzystania z tego wspania- 
łego kompaktu. Wprawdzie 
zgłosi się menu główne, na tym 
się jednak skończy. A szkoda. 

W sumie, mimo kilku minimal- 
nych potknięć, choć istnieje kil- 
kadziesiąt programów tego typu, 
opisywany jednak podoba mi się 
najbardziej. Jest to naprawdę 
kopalnia wiedzy o świecie. Do- 
datkowym argumentem za zaku- 
pem tego kompaktu jest jego ni- 
ska cena, jaką proponuje dystry- 
butor — Almathera Poland. 







Pąta: Word Visa 

Preducant: ATTICA 

Dystrytuk Kmafwra Poard. u. J. Matej 20 | 
63:40 Ostrów Włkopolski, tel [064] 362554 | 
Cera: 4021 1400 000 sarych z bez VAT) 

Ocena: 0 | 
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CD-ROM 


17BII THE CONTINUATION 


Jarosław Horodecki 


onad dwa tysiące dys- 

ków z kolekcji 17Bit So- 

ftware zostało już umie- 

szczonych na dwóch 
kompaktach, wydanych ponad 
rok temu. Od tego czasu przyby- 
ło jednak wiele nowych i cieka- 
wych programów, tak więc ko- 
lekcja znacznie się powiększy- 
ła. Po tak krótkim czasie było już 
wystarczająco dużo danych, 
aby stworzyć nową płytę. Tak 
powstał właśnie kolejny srebrny 
krążek do Amigi, nazwany 17Bit 
The Continuation. 


Na płycie znajdują się 
przede wszystkim dyski z ko- 
lekcji 1 7bit Software. Znajdzie- 
my ich tu aż 545, spakowanych 
za pomocą DiskMashera, który 
oczywiście również został na- 
grany na płycie. Znajdują się 


tutaj także programy umożli- | 


wiające wygodne rozpakowa- 
nie archiwów z tej płyty, jak i 
dwóch poprzednich kompak- 
tów 17Bit Collection. Każdy 
dysk jest opisany, łatwo więc 
znaleźć interesujące nas pozy- 
cje. Specjalny programik ko- 
piujący interesujące nas archi- 
wa na dyskietki potrafi także 
znaleźć w całej liście plików 
orąz ich opisach poszukiwane 
słowo. Programik ten jest bar- 
dzo prosty w obsłudze. 
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Na pewno część naszych Czytelników słyszała już 
o angielskiej firmie 17Bit Software zajmującej się 
_ rozpowszechnianiem programów public domain dla 
Amigi. W swoich zbiorach ma ona już kilka tysięcy 
dyskietek, z pewnością doskonałym nośnikiem dla 
takiej ilości informacji jest płyta kompaktowa. 


Po tych kilku ogólnych infor- 
macjach o dysku warto chyba 
wspomnieć o zawartości dys- 
ków z kolekcji 17Bit. Nie jest to z 
pewnością zestaw dysków w ro- 
dzaju kolekcji Freda Fisha. Tutaj 
znajdziemy znacznie więcej 
programów o charakterze bar- 





dziej rozrywkowym i związanym 
z codziennym wykorzystaniem 
Amigi przez przeciętnego jej 
użytkownika. Przede wszystkim 
jest tu więc sporo różnych pro- 
gramów demonstracyjnych, ma- 
gazynów dyskowych, kolekcji 
obrazków, czy też zestawów kil- 
ku utworów muzycznych. Znaj- 
dziemy tu również wersje de- 
monstracyjne programów ko- 
mercyjnych, i to zarówno użyt- 
ków, jak i gier. Oprócz tego na 
dyskach 17Bit są także różne 
proste programy użytkowe, naj- 
częściej gotowe do natychmia- 
stowego uruchomienia, bez po- 
trzeby dokonywania ich instala- 
cji, czy też rozpakowania. Warto 
także wspomnieć o stosunkowo 
dużej liczbie gier public domain 





oraz shareware. W obliczu usta- 
wy o prawach autorskich jest to 
swego rodzaju konkurencja dla 
drogich, a częstokroć niewiele 
bardziej atrakcyjnych, gier ko- 
mercyjnych. 

Jak więc widać, w kolekcji 
17Bit znajdują się przede wszy- 
stkim programy przeznaczone 
dla przeciętnego amigowca, nie- 
koniecznie doskonale obezna- 
nego z systemem i podstawami 
programowania. Zapisane na 
tych dyskach programy z pew- 
nością mogą być wykorzystane 
przez każdego. 

Kolekcja 17Bit to jednak nie 
wszystko, co znajdziemy na tej 
płycie. Umieszczono tu także 
kilkadziesiąt dysków z czterech 
innych kolekcji, a mianowicie: 
Amigan, Arug, Assasin Games 
orąz New Zealand. Warto rów- 
nież wspomnieć o zawartości 
tychże dysków. 

Kolekcja Arug to różne progra- 
miki użytkowe, które mogą się 
niekiedy okazać przydatne w 
pracy z komputerem. Znajdzie- 
my tu więc program do obsługi 
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faksu oraz modemu, programy 
antywirusowe, astronomiczne 
oraz wiele innych ciekawych dro- 
biazgów. Amiganto także zestaw 
dysków zawierających głównie 
programy użytkowe, tym razem 
jednak nie drobniejsze niż w wy- 
padku Aruga. Kolekcje Amigan 
można chyba porównać z dyska- 
mi Freda Fisha. Dyski New Zea- 
land to zestawy przygotowane 
przez grupę użytkowników Amigi 
z Nowej Zelandii. Znajdziemy tu 
właściwie wszystkie rodzaje pro- 
gramów, począwszy od prostych 
użytków, poprzez różnego rodza- 
ju obrazki oraz animacje, aż do 
różnych gier public domain oraz 
shareware. Ostatnia z kolekcji 
Assasin Games, jak sama nazwa 
wskazuje, poświęcona jest w ca- 
łości jedynie grom, oczywiście tyl- 
ko rozprowadzanym na zasadach 
public domain i shareware. 

Z powyższego krótkiego opi- 
su wynika, że krążek 17Bit Con- 
tinuation został przygotowany z 
myślą o zwykłym przeciętnym 
amigowcu. Można na nim zna- 
leźć wiele programów o charak- 
terze czysto rozrywkowym, 
można jednak również odnaleźć 
wiele interesujących pozycji 
przydatnych w pracy z Amigą. 

Płyta: 178 The Centinuabion 

Producent: A'mathera 

Dystrybutor: Eureka, UL Wojska Polskiego 13, 
| 62-300 Września, tel. /fax (066) 362714 

Cena: 67 24 (670 000 sżarch złę zawiera VAT] 
| OorarTto 
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SEXUAL FANTASIES 


Dziurkacz Kluczewski 


redakcji długo trwa- 

ly spory o to, czy 

powinniśmy  testo- 

wać taką płytkę, W 
końcu większość Czytelników 
jest w wieku, w którym już sama 
nazwą kompaktu budzi niezdro- 
we wypieki na twarzy. Przewa- 
żył jednak pogląd, że przemil- 
czenie tej strony medalu jest nie 
całkiem wskazane, bo czytają 
nas także osoby o podobnych do 
moich zainteresowaniach. Na 
wszelki wypadek uzyskaliśmy 
jednak zapewnienie dystrybuto- 
ra, że opisywana płytka jest do- 
starczana wyłącznie po spraw- 
dzeniu pełnoletności nabywcy. 
A zresztą, jak można mieć wy- 
rzuty sumienia, skoro *dozwolo- 
ny do lat 18" Kalendarz Szalone- 
go Małolata serwuje takie rze- 
czy, żew porównaniu z nimi opi- 
sywany kompakt to dziecinna 
igraszka. 

Nieruchomości umieszczono 
w dwóch katalogach LORES 
(ponad 170 MB, naco składa się 
ponad 2000 rysunków w trybie 
HAM możliwych do odtworzenia 
na A500 z kompaktem lub na 
CDTV. Rysunki te umieszczone 
są w podkatalogach o nazwach 
absolutnie nie związanych z tre- 
ścią zdjęć) oraz HIRES (517 
sztuk, które dadzą się odtwo- 
rzyć jedynie na ACD32 lub na 
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Czego to ludzie nie wymyślą, aby sprostać rosną- 
cym wymaganiom klientów. Nie wystarczą już kom- 
pakty z kwiatuszkami, ptaszkami czy rysunkami. 
Musi być ostrzej. Jako główny podglądacz redakcyj- 
ny zostałem wyznaczony do testowania kompaktu, 
który może wydawać się z lekka kontrowersyjny. 


A1200/4000 z kompaktem, sąto 
bowiem wyłącznie obrazki w try- 
bie super-hires/HAM8). 

A imię jego czterdzieści i czte- 
ry — można by zakrzyknąć, bo 
tyle właśnie jestanimacji na dys- 
ku. Autorzy jednak chyba za bar- 
dzo chcieli, aby animacje te 
można było odtwarzać na dowol- 
nej Amidze (nawet na 500 z 1 
MB, co jest minimalną wielko- 
ścią wówczas, gdy chcemy ko- 
rzystać z kompaktu). Animacje 
działają rzeczywiście nawet na 
takiej Amidze, ale ich jakość po- 
zostawia dużo do życzenia, co 
jest szczególnie bolesne dla 
tych, którzy dysponują Amigami 
z układami AGA. Po pierwsze 
wczytują się niekiedy nawet kil- 
ka minut. Wprawdzie w zbiorze 
readme_first autorzy kompaktu 
ostrzegają o tym, ale ile można 
czekać (zwłaszcza że nie ma 
żadnych komunikatów świad- 
czących o tym, cosię dzieje). Po 
drugie są one czarno-białe i zaj- 
mują ćwiartkę ekranu. Po trzecie 
jakość ich nie wykracza poza to, 
co umożliwiają kości OCS. Czy 


nie można było, wzorem rysun- 
ków, podzielić ich na dostępne 


| dla każdego oraz *agowskie"? 


Oprócz wspomnianych wyżej 
"fantazji" na dysku znajduje się 
kilka popularnych programów do 
pokazywania obrazków i anima- 
cji. Kompakt rozpoznaje także 
system, jaki ma dana Amiga. 
Jednym słowem, dysk jest sa- 
mowystarczalny (jeśli pomyśla- 
łeś sobie w tej chwili to samo, co 
ja, to jesteś straszna świnia). 

Cóż, pod względem kompute- 
rowym dysk jest nie najgorszy, 
jeśli zaś idzie o zawartość... Tu 
muszę być subiektywny. Wi- 
działem już sporo kompaktów o 
podobnej treści i muszę szcze- 
rze przyznać, że były one 
znacznie bardziej apetyczne. 


Wiem jednak, że są ludzie, 
którzy lubią fantazje tego typu. 
Jako ciekawostkę dodam, że 
dysk jest w kolorze *różowym”. 
Kolor ten nie został dobrany 
przypadkowo i ma powodować 
odpowiednie skojarzenia. Istnie- 
je podobno znacznie *"ostrzej- 
szy” kompakt o tej samej nazwie 
i zbliżonej treści, koloru brązo- 
wego (jego rozpowszechnianie 
jest oficjalnie zakazane m.in. w 
wielkiej Brytanii). 

| ostatnia sprawa. Przy dobo- 
rze ilustracji wynikł problem: czy 
wybrać je na "chybił trafil” i opa- 
trzyć napisem "ocenzurowano” 
czy przejrzeć wszystkie, wybie- 
rając do reprodukcji te, które się 
nadadzą. Nie chcąc wywoływać 
z lasu wilka cenzury, wybrałem 
to drugie. Ci z Was, którzy ze- 
tkną się z tym kompaktem, za- 
pewne docenią moje poświęce- 
nie dla Czytelników. 
Płyt Saruzl Fantases 
Wycawca; Baller Concept Inc, 
| Dystysuke EXE, Wrodaw, u. Czamiectiego 5/ 
| 104, 53-650 Wrodaw, tel. (071) 558382 
| Cen=88,721(887 ODOstarych otych, zawiera VAT) 
| Oosna:B10 
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_ CLIPART 
4 FONTS CD 


Marek Pampuch 


a niewielkim krążku 
znajdziemy wszystko, 
co w połączeniu z do- 
wolnym programem 
DTP i drukarką laserową lub 
atramentową pozwoli na uru- 
chomienie domowego wydaw- 
nictwa opartego na Amidze, to 
znączy skalowalne czcionki i 
rysunki zwane clipartami. Jest 
tego, jak na szanujący się 
kompakt przystało, dość dużo: 


539 MB rysunków i prawie 240 | 


MB czcionek, a zatem nieco 
więcej niż na standardowym 
kompakcie. Wszystko jest 
usystematyzowane. 


Cliparty poukładane są w 
katalogach. Są to katalogi 
określające rodzaj rysunku. 
Programy DTP mają bowiem 
możliwość wczytywania ry- 
sunków w różnych formatach. 


"Szarego" amiganta zainte- 
resuje zapewne najbardziej za- 
wartość dwóch podkatalogów 
IFF, bo clipy tego formatu moż- 
na wykorzystać w dowolnym 
programie każdej Amigi. Znaj- 
duje się w nim 1623 rysunków 


(Black(_hancery 


podzielonych tematycznie. Te- 
matami IFF-owskich clipów są 
kolejno: samoloty, zwierzaki, 
ekslibrisy, obwódki, budynki, 
żarło i napitki, forsa, obiekty, 


Dyski kompaktowe zdobywają sobie powoli prawo 
obywatelstwa w Polsce. W związku z tym gusta 
potencjalnych odbiorców stają się coraz bardziej 
wybredne. Nie wystarczy bowiem sprowadzić cze- 
goś, co nie zainteresuje klientów. Dzięki temu oferta 
CD-ROM-ów staje się coraz szersza. 





Pozostałe klipy to rozdzielo- 
ne ną trzy katalogi 79 zesta- 
wów tematycznych rysunków 
zapisanych w formacie EPS 


Kolejnym katalogiem z ry- 
sunkami jest PCX. Tu clipy 
zapisane są w formacie pece- 
ta. Od czasu jednak, gdy wy- 





wzorki, ludzie, rośliny, religia, | 


statki, kosmos, sport, symbole, 
cliparty "biurowe", samochody, 
broń, sceny z Dzikiego Zacho- 
du i scenki świąteczne — w 
katalogu IFF oraz 58 różnych 
symboli w katalogu IFF2. 
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(Encapsulated PostScript). 
Rysunki tego formatu mogą 
być wydrukowane wyłącznie 
przez drukarki mające odpo- 
wiednią opcję. 


myślono programy konwertu- 


Czcionki podzielone są tak- 
że na katalogi *rodzajowe”. Ci 
z Was, którzy mieli już do czy- 
nienia z DTP, domyślają się 
zapewne, że katalogi te będą 
nosić inne nazwy. Znajdziemy 
tu zatem 9 zestawów czcionek 
postscriptowych (najładniej- 


jące format rysunków, nic nie 
stoi na przeszkodzie, aby i te 
rysunki wykorzystać w na- 
szych programach. Zwłaszcza 
że wybór jest tutaj zupełnie 
inny i liczy aż 98 katalogów 
tematycznych, w tym tak eg- 
zotyczne, jak: amerykańskie | 
święto 4 Lipca, Indianie, mod- 


cyna czy 28 postaci z najpopu- 
larniejszych kreskówek. 





ne ostatnio dinozaury, medy- | - <a AjJĘEKMZE! 
: ]- | 
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szych, lecz możliwych do wy- 
drukowania tylko na drukar- 


, kach wyposażonych w opcję 


PostScript), 66 czcionek typu 
Coempugraphic (które teore- 
tycznie mogą być wykorzysta- 
ne przez większość progra- 
mów Amigi, jeżeli tylko nasz 
komputer wyposażony jest w 
system 2.0 lub wyższy) oraz 
2112 (Il!) poukładanych w ka- 
talogi alfabetyczne zestawów 
czcionek typu Adobe (które 
można wczytać prawie każ- 
dym programem DTP). Tych 
ostatnich tylko o nazwach za- 
czynających się na literę R 
jest aż 181. Samo policzenie 
czcionek Adobe zajęło mi 23 
minuty, a gdyby nie multita- 
sking Amigi, trwałoby znacz- 
nie dłużej. 


40 ostatnich czcionek to 
fonty nie całkowicie odpowia- 
dające standardowi Adobe, 
niemniej z powodzeniem sto- 
sowane przez autorów kom- 
paktu w najbardziej znanym 
programie DTP dla Amigi — 
PageStream 2.2. 


Oprócz tego na dysku znaj- 
duje się licząca ponad 654 KB 
kompletna lista zbiorów oraz 
ponad jednomegabajtowy spis 
kodów kontrolnych CRC zbio- 
rów. Aby jednak z nich skorzy- 
stać, niezbędny jest program o 
nazwie Brik. Niestety, na kom- 
pakcie go nie ma. Przeciętny 
użytkownik nie dowie się tak- 
że, gdzie go znaleźć. Na 
szczęście jestem nie tylko 
wielbicielem czcionek, ale tak- 
że Freda Fisha, a zatem mogę 
Was poinformować, że pro- 
gram Brik jest na na dysku tej 
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Oempog'ont| KSIĄŻKI 


empoF ont 


Italic 


najbardziej znanej biblioteki 
PD © numerze 238. Niby dro- 
biazg, lecz nieco psuje moją 
ocenę całości. 


Cóż więcej można powie- 
dzieć o dysku, który powinien 
na stałe zadomowić się na pół- 
ce każdego amigowca, zajmu- 
jącego się tak zwanym Desk- 
top Publishing (DTP). Jedynie 
to, że szkoda, iż czcionki nie 
mają ogonków. Ponieważ jed- 
nak w wyposażeniu każdego, 
kto ma drukarnię na biurku, 
powinien się znaleźć także 
program o nazwie Type Smith, 
firmy Soft Logic, umożliwiają- 
cy edycję czcionek, problem 
ten można przezwyciężyć. A 
że trzeba się przy tym nieźle 
narobić? Cóż, bez pracy nie 


[his is an example 


umożliwiający uzmysłowienie 
sobie tego, że na posiadanym 
sprzęcie nie ma po co zabierać 
się do ich drukowania. 

* Wystarczy już tej pisani- 
ny. Radzę natomiast spojrzeć 
na ilustracje, po których może- 
cie się zorientować zarówno 
co do zawartości kompaktu, 
jak i do tego, jak czcionki wy- 
glądają na ekranie i na wydru- 
ku. 

* Wszystkim, którym cena 
wyda się wysoka, chciałbym 
przypomnieć, że bardzo 
podobny w charakterze dysk 
dla peceta kosztuje prawie 
dwukrotnie drożej, a dodatko- 
wo, po zakończeniu takiego 
niebieskiego kompaktu czeka- 
ło by ich żmudne przerabianie 
czcionek z formatu Big Blue. 


oł 


Upper ast Side ał 48 poinłs. The 


quick brown tox had a resumć in hi 


pińała, sg he came ouł in lavor oł 


km6s. 


ma kołaczy. Bez najmniej- | 


szych kłopotów natomiast 
można korzystać z dołączo- 
nych rysunków. Jedyną nie- 
wielką niedogodnością jest to, 
że w przypadku niektórych 
drukarek pewne obrazki for- 
matu EPS mogą mieć zbyt 
dużą rozdzielczość. Przewi- 
dzieli to jednak autorzy kom- 
paktu, informując, że takie 
obrazki pojawią się w sposób 
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na format który Amiga potrafi 
przeczytać. To zrobili za nas 
programiści z firmy BCI. 

Płyta: Gip An. 8 Forts CD 

Wydamcz: Belfer Conozpis Inc. 
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| Gana: 88,7 zl 
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DISŚCIS 


Ostatnio na polskim rynku pojawia się coraz więcej 
lepszych lub gorszych programów edukacyjnych, 
zwłaszcza tych przeznaczonych do nauki języków 
obcych. Niewiele jest jednak takich, z których ko- 
rzystać mogą również ci młodsi użytkownicy Amigi. 


Jarosław Horodecki 

raki te z pewnością w 

pewnym stopniu uzu- 

pełni seria bardzo 

prostych książeczek dla 
dzieci, zapisanych na płytach 
kompaktowych. Tematem ksią- 
żeczek są głównie bardzo błahe 
historyjki, począwszy od angiel- 
skiej wersji znanego chyba 
wszystkim "Kopciuszka, po- 
przez różne bajki, aż po historyj- 
ki z życia dzieci. 

Książki te stworzone zostały 
zapewne z myślą zarówno o 
dzieciach uczących się czytać 
(w krajach anglojęzycznych), 
jak i ludziach rozpoczynających 
naukę języka angielskiego. 
Wprawdzie na poszczególnych 
płytach umieszczono napisy w 
rodzaju "od 5 lat", to jednak ich 
polski użytkownik nie powinien 
się chyba nimi sugerować. Płyty 
te z powodzeniem mogą być wy- 
korzystane również przez mło- 
dzież i dorosłych. 

Każda z książek jest nagrana 


na osobnej płycie kompaktowej. | 


Zawsze jest to tylko jeden plik, 
zwykle o długości kilkuset me- 
gabajtów. Książki te przezna- 
czone są głównie do użytku z 
Amigą CDTV, nie sądzę jednak, 
aby wystąpiły jakiekolwiek pro- 
blemy z CD32 (choć zapewne 
potrzebna będzie myszka), czy 
też dowolnym innym modelem 
Amigi. Osobiście z powodze- 
niem testowałem powyższe pro- 
gramy, korzystając z Amigi 500 
z procesorem MC68030 i Kick- 


startem 3.0 oraz dołączonym 
poprzez złącze SCSI odtwarza- 
czem kompaktowym Tochiba 
XM3401. 

Jeżeli program nie jest uru- 
chamiany na CDTV (lub CD32), 
to po włożeniu płyty do czytnika 
i wykryciu jej przez system wy- 
starczy kliknąć na jej ikonce, a 
po otwarciu okienka katalogo- 
wego na kolejnej ikonce, podpi- 
sanej "Discis Books”. Najpierw 
ukaże się ekran programu, 
przedstawiającego teksty infor- 
mujące o sposobie obsługi pro- 


| gramu. Informacje te napisane 





zostały w kilku językach: angiel- 
skim, niemieckim, hiszpańskim, 
francuskim oraz włoskim. Nie 
ma wśród nich, niestety, języka 
polskiego. 

Po zapoznaniu się z instruk- 
cjami przechodzimy do główne- 
go programu obsługującego 
książeczkę. Program ten jest 
wykonany bardzo starannie i 
ma wiele ciekawych i znacznie 
podnoszących atrakcyjność tej 
komputerowej książki możliwo- 
ści. 

Cały ekran zajmowany jest 
przez obrazek przedstawiający 
otwartą książkę. Na początku 
każdej pozycji jest oczywiście 
okładka, następnie strona tytu- 
lowa, adopiero potem główna jej 
część, czyli tekst wzbogacony 
ilustracjami. Prawy oraz lewy 
dolny róg *książki” jest zagięty, 
w celu umożliwienia przekłada- 
nia stron. Wystarczy kilknąć na 
lewym lub prawym rogu, aby 
przejść odpowiednio do poprze- 
dniej lub następnej strony. Do- 
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datkowo, aby nie tracić czasu 
przy przerzucaniu większej licz- 
by stron, po lewej stronie ekranu 
umieszczono suwak, dzięki 
któremu do dowolnej strony 
można się dostać właściwie na- 
tychmiast. 

W tekście na początku każde- 
go akapitu umieszczone są do- 
datkowo "głośniczki”, naktórych 
wystarczy kliknąć myszą, aby 
komputer sam zaczął czytać 
książkę. To jednak nie wszyst- 
ko. Kliknięcie myszą nad każ- 
dym wyrazem, bądź też nad ele- 
mentami znajdujących się w 
książeczce ilustracji powoduje 
wykonywanie przez komputer 
zdefiniowanych czynności A 
możliwości jest tutaj bardzo 
dużo. Aby wejść do podprogra- 
mu konfiguracyjnego, wystarczy 
nacisnąć prawy przycisk myszy. 
Tutaj właśnie można zdefinio- 


di Elizabeth was a 
beautiful princess, 
fi She lived in a 
castle and had 
expensive princess 


clothes, 

tj) She was going 
to marry a prince 
named Ronald, 
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wać znaczenia poszczególnych 
elementów danej strony. Pro- 
gram wyróżnia: dolne rogi stron, 
pojedyncze słowa, obrazki oraz 
*głośniczki”. Nad każdym z tych 
obiektów można zdefiniować 
trzy różne czynności do wyko- 
nania, w zależności od sposobu 
kliknięcia. Szkoda tylko, że 
ustawionej konfiguracji nie moż 
na nigdzie zapisać. 

Warto chyba wspomnieć o 
dość dużych możliwościach, ja- 
kie powstają po zmianie konfigu- 
racji. Oczywiście czytanie te- 
kstu nie jest jedyną rzeczą, jaką 
oferuje komputerowa książka. 
Pokliknięciu nad dowolnym sło- 
wem, bądź też fragmentem 
obrazka, można usłyszeć po- 
prawną angielską wymowę sło- 
wa, w wypadku obrazka również 
zobaczyć pisownię tego wyrazu. 
Można także kazać komputero- 








A 


Discis 
A © 
Book 


wi, aby wymawiał dane słowo z | 


podziałem na sylaby, a także 
aby podał jego skrótowe wyja- 
śnienie (w formie mówionej!). W 
wypadku obrazków z pewnością 
warto zwrócić uwagę na dużą 
liczbę szczegółów, jakie pro- 
gram na nich rozpoznaje. 

Na koniec zostawiłem jeszcze 


| jeden drobiazg. Mianowicie moż- 





na także nakazać komputerowi 
wymawianie danych słów w in- 
nym niż angielski języku. W każ- 
dej z książeczek dostępne są: 
francuski, niemiecki, hiszpański 
oraz wloski. Języka polskiego 
oczywiście nie ma. Jak sądzę, 
możliwość taka wprowadzona 
została jedynie z myślą © użyt- 
kownikach Amigi, pochodzących 
z tych właśnie krajów, w celu ula- 
twienia rozumienia poszczegól- 
nych słów. Dla polskiego użyt 
kownika, znającego już angiel- 


4) "Fantastic," 
said Elizabeth, and 
the dragon took 
another huge 
breath and 


breathed out so 
much fire that he 


burnt up one 
hundred forests, 





The Paper Bag Princess_ |4 


rk 


* 


„a= "(5 5 7. e 
dbe Paper Bag Princess 


STOAY-BOBERT N. MUNSŚCK 
ART-MICHAEL MARTCHENKO 





ski, a uczącego się dodatkowo 
jednego z wymienionych języ- 
ków, będzie to niezłe ćwiczenie. 
Oczywiście sama wymowa nie 
może służyć do nauki języka, 
dlatego też nie można polecić tej 
serii książek jako narzędza mo- 
gącego pomóc w opanowaniu in- 
nego niż angielski języka. 
Komputerowe książki z serii 

firmy Discis są naprawdę dosko- 
nałą pozycją dla wszystkich po- 
siadaczy odtwarzaczy CD, 
którzy właśnie zaczynają uczyć 
się angielskiego, bądź też ze- 
chcą pomóc swoim dzieciom w 
nauce tego języka. 
| Płyta: Literalura na GD 

Wydawca: Discs 
| Dystrybutor: Mmathera, ul. J. Maleki 20, 
| 63-400 Ostrów Wkp., tal (054) 352554 

Cenzr 18 ziszt (180 000; beż VAT] 
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Jarosław Horodecki 





edną z płyt kompakto- 


wych, która z pewno- 


ścią jest czymś innym 
niż najczęściej spotyka- 
ne kompakty, jest CD-ROM za- 
tytulowany *The Illustrated 


Works of Shakespeare". Na | 


pewno tym, którzy choć w mini- | 


malnym stopniu poznali już ję- 
zyk angielski, tytul w pełni wy- 
jaśnia zawartość tego krążka. 
Mniej obeznanym objaśniam 
jednak, iż chodzi tu o zbiór ca- 
łej, dość pokaźnej, twórczości 
wybitnego dramaturga, jakim 
był William Szekspir. Znajdzie- 
my tutaj właściwie wszystko, 
co zostało przez niego napisa- 
ne i wydane. 

Niestety, płytę tę przygoto- 
wano z myślą o odbiorcy do- 
brze znającym język angielski. 
Nikomu, kto nie ma kontaktu z 
tym językiem od przynajmniej 
kilku lat, nie polecam próbowa- 
nia swoich sił w czytaniu orygi- 
nalnych tekstów Szekspira. Są 


książki o wiele łatwiejsze do | 


zrozumienia. Niektórzy jednak 
z pewnością skorzystają z 
możliwości zapoznania się z 
twórczością Szekspira w orygi- 
nale. Dla bardziej zaawanso- 
wanych jest to z pewnością 
wspaniałe ćwiczenie, dosko- 
nalące umiejętność posługiwa- 
nia się językiem. Wydaje mi 
się, że płyta ta może mieć dla 
polskiego użytkownika jedynie 
takie zastosowanie. 

Jak przystało jednak na 
komputerową wersję książki, 
znajdziemy tu wiele bardzo 
wygodnych rozwiązań, które 
mogą ułatwić analizę tekstów, 
W wybranym tekście zawsze 
wyświetlana jest wypowiedź 
tylko jednej postaci. Można 
oczywiście szybciej poruszać 
się poprzez tekst danego dra- 
matu za pomocą slrzałek, 
umożliwiających przechodze- 
nie pomiędzy scenami. Na po- 
czątku każdej ze scen znajdu 
ją się didaskalia, tzn. opis sce- 
ny oraz występujące w niej 
postacie. Do większości scen 
dołączone są również czarno- 
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WORKS OF 
SHAKESPEARE 


Zastosowań techniki nagrywania danych kompute- 
rowych na płyty kompaktowe jest ogromnie dużo. 
Z pewnością producenci tych krążków nie ograni- 
czają się do masowego nagrywania obrazków, czy 
też różnych bardziej lub mniej złożonych progra- 
mów użytkowych albo gier. Znajdzie się także coś 
wartościowego dla komputerowego humanisty. 


-białe skanowane ilustracje. 
Są to zapewne rysowane obra- 
zy z jednego z wydań Szekspi- 
rowskich dramatów. 

Oprócz tego mamy także 
możliwość ' przeszukiwania 





całego tekstu wybranego dra- 
matu, jak i wszystkich tekstów 
znajdujących się na krążku. 
Po odnalezieniu żądanego 
słowa wyświetlany jest odpo- 
wiedni fragment tekstu. Jeżeli 





| „cl 


ECSS) 
For Teens 8 Adults 


okaże się. że nie tego frag- 
mentu poszukiwaliśmy, moż- 
na kontynuować przeszukiwa- 
nie. Wybrane fragmenty kom- 
puter może także zapamiętać, 
aby później powrócić do nich w 
razie potrzeby. 

Bardzo wygodnie zrealizo- 
wane jest również dokonywa- 
nie wyboru danego dramatu. 
Wystarczy spośród grzbietów 
książek ustawionych na półce 
wybrać interesującą nas pozy: 
cję. Natychmiast wczytywany 
jest odpowiedni tekst. Pewną 
ciekawostką jest również al- 
bum, w którym można obejrzeć 
wszystkie ilustracje zapisane 
na płycie wraz z odpowiadają- 
cymi im fragmentami tekstu. 

Uważam, iż "The Illustrated 
Works of Shakespeare" jest 
zupełnie dobrze przygotowa- 
ny. Program ten uruchamia się 
bez problemu na każdej Ami- 
dze wyposażonej w czytnik 
CD-ROM, nie ma więc obaw o 
brak zgodności z jakimkolwiek 
modelem. Teksty zapisane na 
tym dysku są jednak, jak już 
wspomniałem, dość trudne i 
przeznaczone dla dobrze za- 
znajomionych z językiem an- 
gielskim. Tym właśnie mogę 
spokojnie polecić tę płytę, tym 
bardziej że należy ona do gru- 
py najtańszych tego rodzaju 
produktów. 





Płyta: "The Ilusraled Works al Shakespeare” 
Producani; Animated Putełs 

Dystrybułoc: Amafhera, w. J, Watejki 20, 63-400 
Ostrów Wekopolsk, tat [064] 382524 

Cena: 16 zł (180 000 starych zl; bez VAT] 
Ocena: 8/10 
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CD-ROM 


O ORÓSZOWITWE EPE NOWZEZOCJANA 


MIODOWE ZE POWARO TREN CNEOOÓWCZO W. 





SERIA GARDENFAX 


Jarosław Horodecki 


o grupy tego rodzaju 

programów z pewno- 

ścią nalażą CD-ROM-y 

z serii GardenFax, wy- 
dane przez firmę CDTV Publi- 
shing w roku 1991 z myślą o 
Amigach CDTV. Seria ta jest 
zestawem poradników opisu- 
jących sposoby uprawiania 
różnego rodzaju roślin. Mieli- 
śmy okazję zapoznać się ze 
wszystkimi czterema  CD- 
ROM-ami z tej serii. Były to: 
Fruits (o owocach), Vegeta- 
bles 8 Herbs (o warzywach i 
ziołach), Indoor Plants (o do- 
mowych kwiatach) oraz Gar- 
den Plants (o kwiatach ogro- 
dowych). Jak już wspomnia- 
łem, programy te stworzone 
zostały głównie z myślą o 
CDTV i najlepiej działają wła- 
śnie na tych Amigach. Można 
je jednak z powodzeniem uru- 
chomić także na Amigach wy- 
posażonych 'w CD-ROM, 
podłączony przez złącze SCSI 
lub IDE, a także na CD32. Je- 
dyną praktycznie wadą tych 
programów jest to, iż nie odpo- 
wiadają one już dzisiejszym 
standardom jakości oprogra- 
mowania, nawettego przezna- 
czonego dla starych Amig, nie 
wspominając o nowych Ami- 
gach z kośćmi AGA. 


Przejdźmy jednak do dokła- 
dniejszego opisu samych pro- 
gramów. Wspomniałem już, że 


są to multimedialne poradniki | 


dla osób zainteresowanych 
ST” SR ZESESĄ roślin zarówno w 


Garden Cez lą 


DZIA: PLA 
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Płyty kompaktowe są doskonałym nośnikiem infor- 

macji. Dotychczas jednak nie mieliśmy okazji pre- 

zentowania programów o charakterze encyklopedii 

czy poradnika, przeznaczonych dla Amigi, tak prze- 
cież popularnych w świecie pecetów. 


domu, jak i w ogrodzie. Tym, 
co ma świadczyć o ich kompu- 
terowym charakterze, jest po- 
jawiająca się w niektórych 
momentach  zdigitalizowana 
mowa oraz pseudoanimowane 
scenki, polegające na wyświe- 
tlaniu kilku niezależnych 
obrazków, przedstawiających 
na przykład różne stadia sa- 
dzenia wybranej roślinki. Nie- 
stety, tak bardzo niepłynne 
animacje sprawiają dość mi- 


FRLITS, VEGETA 
* NERBS 


zerne wrażenie. Z pewnością 
o wiele sensowniej byłoby 
skorzystać z techniki CDXL. 


Oprócz tego mamy oczywi- 
ście, co jest normalne w wy- 
padku komputerowej książki, 
możliwość szybkiego i spraw- 
nego przeszukiwania zamie- 
szczonych w niej informacji, 


/ wyszukiwania interesujących 


nas roślin oraz szybkiego 


przeglądania odnalezionych | 


danych. 


| właśnie największą zaletą 
programu jest zastosowany w 
nim system wyszukiwania da- 
nych na podstawie przyjętych 
z góry kryteriów. Podanie na- 
szych założeń komputerowi 
jest dziecinnie proste. Wystar- 
czy na głównym ekranie wska- 











zywać poszczególne katego- 
rie, a tym samym stopniowo 
zmniejszać liczbę roślin speł- 
niających nasze wymagania. 
W wypadku każdej z wymie- 
nionych przeze mnie płyt 
mamy do dyspozycji inne kry- 
teria, zgodne z zawartością 
danego poradnika. 


W wypadku bazy danych, 
zawierającej informacje o 
kwiatach domowych, będą to 
takie właściwości, jak: kolor 
kwiatów, typ liści, potrzebne 
światło, rozmiary, temperatura 
pokoju, sposób  rośnięcia, 
czas kwitnienia. Dla kwiatów 
ogrodowych będą to następu- 
jące kryteria: kolor kwiatów, 
rodzaj rośliny, potrzebny spo- 
sób oświetlenia, rozmiary, 
czas wzrostu oraz kwitnienia, 


| atakże wymagany rodzaj zie- 


mi. W wypadku trzeciej płyty 
mamy rodzaj warzywa, rodzaj 
owocu, czas wzrastania, czas 
zbiorów, potrzebny rodzaj gle- 
by oraz oczywiście potrzebna 
ilość światła. Natomiast 
czwarta płyta oferuje: wiel- 
kość i kolor krzewów, narzę- 
dzia wymagane przy pielęgna- 
cji, wysokość, do jakiej mają 
urosnąć, i warunki klimatycz- 
ne danej okolicy. Oczywiście 
każde z podanych kryteriów 
może występować zarówno 
osobno, jak i w połączeniu z 


innymi, atym samym możnaw | 


znacznym stopniu zacieśnić 
krąg poszukiwanych roślin. 
Jak widać, programy serii Gar- 
denFax mogą stać się napraw- 
dę wartościowym narzędziem. 


Niestety, GardenFax nie 
jest już programem, który 
można z czystym sumieniem 
polecić użytkownikom CD32 








lub też zwykłych Amig wypo- 
sażonych w odtwarzacze CD- 
ROM. Po prostu program ten 
jest już dość leciwy, a tym sa- 
mym znacznie odstaje od 
przyjętych obecnie norm. W 
wypadku CD32 jest więc rzu- 





cające się w oczy marnowanie 
możliwości graficznych tej 
maszyny. W wypadku innych 
modeli Amigi należałoby 
przede wszystkim zwrócić 
uwagę na pewne trudności z 
uruchomieniem programu oraz 
jego obsługą. Jest on, jak są- 
dzę, przystosowany do dołą- 
czanego do CDTV pilota z kla- 
wiszami kursora, zupełnie na- 
tomiast nie da się go obsługi- 
wać za pomocą myszy. Wce- 
lowanie w wybraną opcję gra- 
niczy tu niemalże z cudem. 
Szkoda, że autorzy nie pomy- 
śleli o sterowaniu za pomocą 
zwykłych klawiszy kursora. 


Podsumowując mogę po- 
wiedzieć, iż GardenFax jest 
doskonałą propozycją dla 
użytkowników CDTYV, zainte- 
resowanych  ogrodnictwem. 
Nie polecam go natomiast in- 
nym amigowcom, którzy mogą 
mieć trudności z jego obsługą. 
Chyba że ktoś jest zapalonym 
ogrodnikiem i nie będzie się 
przejmował drobiazgami. 


Płyta: GardzrFzx | 
Wydziyca: CDTV Putliching 

Dystybutor: Almathera, w. J. Matejki 20, 63-400 
Ostrów Wietkopolski, bl. (064) 352524 

Cera 1 zzt [18 000 saryh zł bez VAT) | 
Ocena: 6/10 
5 EZ ik WAĆ a aa 


MAGAZYN AMIGA 1/1995 


CDPL1  PHOTOGENICS 


Już w sprzedaży !!! 


fi , , i j . ja 
pat pacje Najnowszy odjazdowy program 


AmigaPL fonty, Ab: 
Wersje Demo Programów Komercyj- graficzny dla Amigi ! 
nych, Przeznaczony dla 
Najlepsze Oprogramowanie Sieciowe. A1200/2000/3000/4000. 
Obsługa VBS na CD 32. 
Przeglądarki do GIF + JPEG Ę Ę 
Obsługa PHOTO CD Wymagane: 'Kickstart 3.X 
Workbench 1.3, 2.1 i 3.0 Workbench 3.X 
CDTV, A570 i CD32 min. 2 MB 
CENA 500,000.- zł pamięci, AGA+, 
68020+ 
Kierownictwo Firmy Almathera dziękuje r 
wszystkim użytkownikom komputera Zalecane: 68030+ 6 MB+ 
Amiga, którzy nadesłali do nas swoje Twardy Dysk. 


prace. 
Rozstrzygnięcie konkursu w następnym 
numerze magazynu Amiga. 


CENA TYLKO 
1,900,000.-zł 


GRY Literatura j Dostępne również: 


Ceża tys zł (Bruezo] 





A Bua For Barmcy 






















Feral Mines O W sz Or ieaa «wia Rise of the Robots 
Microcom + Aufo CD SĘ, 32 7B0-—__ : 
Prey - Am Alien Enevumer. 32 If 0 kre bór ; m Mega Race 
Steepwulker 32 600 po kuć wade % e : + 
Biede Chess 32 $50 NOWEL Hafesteg Pincex : oe Little Devil 
Biretal Football 32 550 NOWEL | miaw Śwosbit. % 186 Fields of GI 
=. 0, 8 BĘ] Rzeka | Bo FieldsofGlory 
Ghebel Effecs : 33 550 NOWE! AMEN, Gunship 2000 
Marph 3a _ so Nowe: Edukacyjne "= ; 
SteepwzżkenPinbali Fantasies (2 w 1) 32 190 WOW! s Soccer Kid 
p="CRCYNI ż nŻ >. All Dogs Go to Hesven I . Super S$ 
sąd 250 S per Stardust 

Oferta Specjalna Biatey Bis om to Scho DX Ultimate Body Blows 
Board Games z ' £ 400 OGOL j Ś Top Gear II 
TRe Houed of że Baskaryllles * «KI * e . . 
pay SDPRR EC, Public Domain / Shareware The Big Six 
Pyho Kier ZAC Cad Seieice +» Impossible Mission 
Wrath of che Denton " ż6065%0 ** | Network CD . 390 >uper Methane Bros 

: : R iż — Multimedia Toolkit . 720 BL j : 
MultiMedia + = 3 3% Buł an Stix 

Foma X 550 Ultimate Body Blows 

Advance Military Systems Sound ferii TACDx!) x R20=Y RE DZ 
Americum Heritage s CD . m... U.FO. Enemy Unknown 
Electronic Cookboak Y r ARA WAZNY W Da 


Fraciai Universe 

Gasden Fax (Fruits, Vegeiabics, Herbe) 
Gisden Fax (Indoor Plama] 

Graden Fax (Gardea Piasts] 

Gieden Fax (Trees,Shruba Roses] A 
Miustraied Hioty Bible ł ; 6 E » z 

Huchinsaais Encyclopedia o Inne AP A roko telefoniczny, w 
Mlustrmed Shakespeare ). A 4 9 R f% 

Time Tabie of History | 

Time Table of Science 
Wocid Vista Atlzs 


Grafit zs 
Al. Korfantego la Pa brawa Wa 





Katowice |a 
tel: 032-597-157 32- €D32i A1200z CD* 53-4( i 1 
tel/fax: 03-103-17-63 REA tel./fax.: O! 25-54 


X - CDTV, A570, A1200 
i CD32 z SX1/Network 





TELEKOM 





Sebastian Markowski 


ak już wspominałem w 
poprzednim tekście, po- 
święconym packet radio, 
Amiga jest komputerem, 
który spełnia wszystkie wyma- 
gania, stawiane mu przy pracy 
w tej emisji. Nie ma prawie 
żadnego znaczenia, jakim mo- 
delem naszej "ukochanej ma- 
szynki” dysponujemy. Nawet 
zwykła Amiga 500 w podsta- 
wowej konfiguracji wystarczy, 
aby w pełni wykorzystać moż- 
liwości standardu. Jednak by 
było to możliwe, należy zdo- 
być jeszcze kilka dodatko- 
wych urządzeń. Niestety, nie 
każdy będzie mógł sobie po- 
zwolić na zakup sprzętu ideal- 
nego do swoich potrzeb, ze 
względu na dość wysokie ceny 
niektórych urządzeń (w pew- 
nych skrajnych wypadkach to 
Amiga może się okazać dodat- 
kowym urządzeniem), ale po- 
siadacze sprzętu nadawczo- 
-odbiorczego mogą się stać 
użytkownikami packet radio 
już za kilkaset tysięcy złotych! 
Najważniejszym  urządze- 
niem potrzebnym do tej pracy 
jest modem. Istnieje wiele ty- 
pów modemów, od najprost- 
szych BayComów do rozbudo- 
wanych kontrolerów, np. PK- 
232. Wszystkie one nadają się 
do współpracy z Amigą. Mo- 
dem typu BayCom jest najpro- 
stszym i jednocześnie najtań- 
szym interfejsem, który może 
współpracować z większością 
komputerów. Jest to modula- 
tor i demodulator AFSK, dopa- 
sowujący sygnały z portu sze- 
regowego do postaci akcepto- 
wanej przez radiotelefony i o- 
dwrotnie, przekształca dźwię- 
ki odebrane przez radio do po- 
ziomu akceptowanego przez 
port szeregowy komputera. 
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PACKET RADIO 
NA AMIDZE 


Packet radio to niewątpliwie jedno z najmniej po- 
wszechnych zastosowań komputerów. W gronie 
użytkowników Amigi ten rodzaj emisji jest prawie 
w ogóle nie znany. Kontynuując temat mojego po- 
przedniego artykułu, chciałbym go nieco bardziej 
przybliżyć Czytelnikom. Aby był zrozumiały dla każ- 
dego, nawet początkującego amigowca, zacznę od 
podstaw. 


Główną wadą modemu tego 
typu jest jego ścisła zależ- 
ność od komputera. Aby taki 
interfejs mógł pracować, kom- 
puter musi emulować modem. 
Niemożliwa jest jego praca, 
np. jako stacji przekaźniko- 
wej, wtedy, gdy komputer jest 
wyłączony. W ogóle do pracy 
z BayComem potrzebne jest 
albo specjalnie przeznaczone 
do tego celu oprogramowanie, 
albo odpowiedni sterownik 
współpracujący z danym pro- 
gramem. 

Oczywiście takie oprogra- 
mowanie dla Amigi istnieje, 
jest to np. program AmiCom. 
Ma on sterowniki do prawie 
wszystkich rodzajów mode- 
mów, w tym także sterownik 
BayCom.drv. Niewątpliwą za- 
letą tego interfejsu jest jego 
cena, oczywiście zróżnicowa- 
na w zależności od typu i moż- 
liwości modemu, nie przekra- 
czająca jednak kilkuset tysię- 
cy, a w bardzo rozbudowanej 
wersji (możliwość emisji FAX, 
SSTV, RTTY, PACKET RA- 
DIO). nieznacznie przekra- 
czająca milion złotych. Atrak- 
cyjność tego rozwiązania jest 
tym większa, że modem typu 
BayCom może wykonać wła- 
snoręcznie nawet niezbyt zaa- 
wansowany elektronik, za 
cenę nie przekraczającą war- 
tości trzech pudelek "rzad- 
kich" dyskietek. Najmniej roz- 





budowana wersja tego urzą- | 


dzenia składa się z jednego 
układu scalonego, kilku ele- 
mentów biernych i mieści się 
we wtyczce do portu szerego- 
wego. 

Najistotniejszą wadą Bay- 
Coma są kłopoty z odbiorem 
pakietów na zwykłej A500. 


Otóż w wypadku używania | 


AmiComa komputer wyposa- 
żony w procesor MC68000, 7 
MHz zegar, po prostu nie nadą- 
ża. Amiga jest tak zajęta uda- 
waniem cyfrowej części mode- 
mu, jednoczesnym wyświetla- 
niem grafiki i kontrolowaniem 
portu szeregowego, że pod- 
czas równoczesnego odbioru 
danych i przewijania tekstu na 
ekranie procesor gubi bity z 
RS-a. Rezultatem tego jestkil- 
kakrotne powtarzanie pakie- 
tów. Tak przynajmniej twierdzi 
autor programu. Oczywiście na 
wszystkich szybszych lub od- 
powiednio *dopalonych" Ami- 
gach (w tym także A1200) 
wszystko działa doskonale. 
Pomimo tego istotnego za- 
strzeżenia jedna z ogłaszają- 
cych się w Magazynie AMIGA 
firm oferuje kilka rodzajów mo- 
demów typu BayCom i w jej 
ofercie nie znalazłem ostrze- 
żenia o możliwości wystąpie- 
nia kłopotów przy używaniu 
tych urządzeń z A500. 
Okazało się, że skonstruo- 
wano nowy, zupełnie odmien- 














ny, modem BayCom, przezna- 
czony specjalnie da Amigi, 
wykorzystujący jej specyficz- 
ną konstrukcję i większe niż w 
wypadku innych komputerów 
możliwości. Modem ten używa 
do emisji pakietów nie portu 
szeregowego i modulatora 
AFSK, ale wyjścia kanału fo- 
nicznego, znajdującego się 
także na gnieżdzie amigow- 
skiego RS-a. Pakiety są two- 
rzone i emitowane bezpośre- 
dnio przez generator dźwięku 
Amigi. Pociągnęło to za sobą 
znaczne uproszczenie kon- 
strukcji modemu (teraz składa 
się on właściwie z kilku 
wzmacniaczy operacyjnych), 
wymuszając jednocześnie na- 
pisanie nowego, przeznaczo- 
nego specjalnie do tego 'inne- 
go” BayComa, sterownika 
(BayCom+.drv). Autorem tej 
konstrukcji, jak też nowego 
drivera, jest właściciel wspo- 
mnianej przeze mnie firmy. 
Drugim najczęściej spoty- 
kanym modemem jest TNC. 
Chociaż TNC to nazwa kon- 
kretnego typu modemu, do tej 
samej grupy można zaliczyć 
różne inne urządzenia, działa- 
jące natej samej zasadzie. Są 
to np.: Kantronics, PK-80, PK- 
232 itp. W zasadzie każde z 
nich jest mniej lub bardziej 
rozbudowanym TNC. Modem 
tego typu składa się z dwóch 
zasadniczych części, kontro- 
lera i modemu akustycznego, 
będącego właściwie interfej- 
sem BayCom. Upraszczając 
można powiedzieć, że jest to 
BayCom z własnym "inteli- 
gentnym” kontrolerem. Ten in- 
teligentny kontroler to nic in- 
nego, jak prosty mikrokompu- 
ter, najczęściej oparty na pro- 
cesorze 280, z własną pamię- 
cią ROM/RAM, z własnym po- 
rtem szeregowym, przez który 
możliwa jest komunikacja z 
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terminalem, w tym wypadku 
naszą Amigą. 

Najważniejszą przewagą 
TNC nad modemem BayCom 
jest jego niezależność. TNC 
może pracować bez podlączo- 
nego terminala. Co prawda nie 
mamy wtedy do dyspozycji 
wszystkich jego możliwości, 
ale jest kilka bardzo pożytecz- 
nych. W zależności od posia- 
danej w ROM-ie wersji opro- 
gramowania (najczęściej jest 
to wymienny EPROM), można 
nawet nie posiadając kompu- 
tera uruchomić mailbox, czyli 
bardzo uproszczony BBS, 
można również, chcąc pomóc 
kolegom mającym problemy z 
połączeniem, zostawić wią- 
czony TNC, aby mogli wyko- 
rzystać go jako digipeater, 
czyli stację przekaźnikową. 
Można też wychodząc z domu 
zostawić modem na nasłuchu, 
tak aby monitorował on czę- 
stotllwość, a odbierane dane 
gromadził we własnej pamięci 
RAM. Po powrocie można 


obejrzeć, co i kiedy na kanale | 


się działo. To tylko kilka przy- 
kładów obrazujących prak- 
tyczność używania TNC. 

Jest jeszcze jeden poważny 
argument, przytaczany często 
przez użytkowników innych 
niż Amiga komputerów. Otóż 
mając taki modem mogą oni 
uruchamiać inne programy niż 
emulator terminala, korzysta- 
jąc jednocześnie w pewnym 
stopniu z modemu. My, czyli 
amigowcy, mamy tę przewa- 
gę, że dzięki multitaskingowi 
możemy nawet przy pracy z 
BayComem używać jednocze- 
śnie innych programów, np. 
pisząc tekst do Magazynu 
AMIGA, *ciągnąć" zarazem 
kilkusetkilobajtowy plik od ko- 
legi z drugiego końca miasta i, 
jeśli mamy podzielną uwagę, 
prowadzić z nim konwersację 
przez ten sam modem, tak jak 
ja to w tej chwili robię. Oprócz 
tych niewątpliwych zalet 
ogromną korzyścią jest fakt, 
że do współpracy z TNC nie 
jest potrzebne żadne specjali- 
styczne oprogramowanie, wy- 
starczy jakikolwiek program 
emulatora terminala (także 
programy typowo *'telefonicz- 
ne”), np. NComm. Co prawda 
jesteśmy wtedy trochę "nie- 
kompatybilni" przy próbie 
transmisji plików binarnych, 
ale jeśli obaj użytkownicy ta- 
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kich programów korzystają z 
ZModem, to idzie im świetnie. 
Oczywiście po uruchomieniu 
specjalistycznego programu, 
np.: AHP (Amiga Host Pac- 
ket), AmiCom (z odpowiednim 
driverem), AmigaNOS/KA9Q 
(dla sieci TCP/IP), stajemy się 
w 100 procentach "kompaty- 
bilni”, mogąc w pełni wykorzy- 
stać możliwości sprzętu. 
Dodatkową zaletą TNC jest 
fakt, że posiadając sprzęt lego 
typu, można w bardzo prosty 
sposób uruchomić packetra- 
diowy BBS, za pomocą istnie- 
jących programów dla Amigi, 
np. CBBS. Modemu typu TNC 
można używać nawet nie po- 
siadając żadnego oprogramo- 
wania komunikacyjnego, a 
wręcz żadnego oprogramowa- 
nia oprócz systemowego. 
Bezpośrednio z AmigaDOS-u 
można transmitować pliki tak, 
jakbyśmy mieli dwie Amigi po- 
łączone ze sobą przez port 
szeregowy. Jedyną różnicą 
jest wtedy mała prędkość 


| transmisji danych. Bardzo wy- | 
| godnym rozwiązaniem, które 


jest również możliwe do zasto- 
sowania, jest SerNet działają- 
cy tak jak ParNet, tyle że przez 
RS-232. Korzystając z mode- 
mu, można używać SerNetu 
tak samo jak przez RS. 

TNC to niewątpliwie alterna- 
tywa dla zasobniejszych ami- 
gowców. Jego cena oscyluje w 
przedziale od 2 do 4 milionów 
złotych (za typowe TNO). Naj- 
ważniejszą zaletą TNC jest 
fakt, że współpracuje on z ab- 
solutnie wszystkimi typami 
Amigi, wyposażonymi w port 
szeregowy. Poza tym istnieje 
cała gama oprogramowania do 
TNC, na EPROM-ach, od zwy- 
kłych programów *konwersa- 
cyjnych”, poprzez tryby 
TRANS (modem jest całkowi- 
cie przezroczysty, nie interpre- 
tuje danych), KISS (używany 
przy pracy w sieciach TCP/IP), 
HOST (potrzebny przy używa- 
niu niektórych specjalistycz- 
nych programów) oraz wiele 
innych trybów. Nowoczesny 
modem tego typu ma najczę- 
ściej w swoim ROM-ie wszyst- 
kie wspomniane tu programy, 
przełączane programowo lub 
sprzętowo. Modemy TNC pro- 
dukuje wiele firm w Polsce i na 
świecie. Aby dotrzeć do ich 
oferty, proponuję sięgnąć do 
wydawnictw krótkofalarskich. 


Nie mogę polecić żadnej firmy, 
aby nie być posądzonym o 
kryptoreklamę, ale radzę wy- 
bierać "stare" I sprawdzone na 
krótkofalarskim rynku. Jeżeli 
zaś chodzi o samodzielne wy- 
konanie TNC, to jestto zadanie 
dla doświadczonego elektroni- 
ka. W takim wypadku cena 
modemu niewiele przekroczy 
milion złotych. 

Oba opisane przeze mnie 
modemy przesyłają dane z 
efektywną prędkością równą 
około 1200 bodów. Oba też nie 
mają żadnych wewnętrznych 
protokołów kompresji danych, 
bo takich się właściwie w pac- 
ket radio nie stosuje. Tak samo 
sprawa przedstawia się w wy- 
padku dodatkowych protoko- 
łów korekcji błędów, ponieważ 
protokół AX.25 sam koryguje 
wszelkie błędy transmisji. Je- 
żeli komuś prędkości tego rzę- 
du wydają się za małe, może 
kupić modem pracujący z no- 
minalną prędkością 9600 bo- 
dów. Są to modemy pracujące 
z modulacją QAM, a zatem bar- 
dziej skomplikowane i nieco 
droższe. Produkuje je niewiele 
firm, ponieważ cieszą się one 
zdecydowanie mniejszą popu- 
larnością niż typowe modemy 
1200 bodów. Na domiar złego, 


| aby używać takiego modemu, 


należy zdobyć radiotelefon 
zdolny do przenoszenia pasma 
częstotliwości rzędu 10 kHz. 
Bardzo niewiele amatorskich 
urządzeń nadawczo-odbior- 
czych spełnią te wymagania. 
Posiadacze modemów typu 
TNC. mający pewną praktykę 
w posługiwaniu się lutownicą 
oraz średni zasób wiedzy z za- 
kresu elektroniki, mogą tanim 
kosztem udoskonalić swój mo- 
dem tak, aby pracował z pręd- 
kością 9600 bodów. Specjalną 
przystawkę  przyspieszającą 
transmisję można wykonać za 
kilkaset tysięcy złotych. Fakt 
ten jeszcze raz potwierdza, że 
warto kupić co najmniej TNC, 
co w przeciwieństwie do Bay- 
Coma daje pewne perspektywy 
na przyszłość. Oprócz ogrom- 
nej uniwersalności daje on 
możliwość przystosowania go 
w przyszłości do nowych stan- 
dardów, które niewątpliwie kie- 
dyś się pojawią. 

Sam modem podłączony do 
komputera to oczywiście nie 
wszystko. Aby stać się użyt- 
kownikiem packet radio, trze- 


ba mieć także urządzenie 
nadawczo-odbiorcze. Właści- 
wie każdy typ radiotelefonu 
nadaje się do współpracy z 
modemem. Tutaj jednak zno- 
wu mamy do dyspozycji dwa 
wyjścia; albo zdecydujemy się 
na radio CB, albo sprzęt typo- 
wo krótkofalarski. Jeżeli cho- 
dzi o wyposażenie całej stacji 
(antena, zasilacz itp.), zosta- 
wiam to sprzedawcy sprzętu, 
ale w wypadku samego radia 
uważam za konieczne udzie- 
lenie pewnych wskazówek. 

Jeśli zdecydujemy się na 
QB radio, należy pamiętać o 
tym, że do łączności DX- 
-owych na bardzo duże odle- 
głości potrzebny będzie 
sprzęt wysokiej jakości. Po- 
nieważ podstawowa częstotli- 
wość pracy światowych BBS- 
ów leży poza głównym odcin- 
kiem pasma CB, musimy ku- 
pić radio z tzw. dodatkowymi 
czterdziestkami (od  czter- 
dziestu kanałów pasma pod- 
stawowegoj, mogące praco- 
wać w modulacji SSB. Jest to 
podyktowane faktem, że więk- 
szość stacji packet radio w 
pasmie obywatelskim, działa 
w okolicach kanału 29., w tzw. 
dolnej czterdziestce, w LSB, 
czyli w dolnej wstędze. Oczy- 
wiście nie każdy może wydać 
kilka milionów na radio, dlate- 
go w ostateczności wystarczy 
zwykłe proste radyjko, mające 
modulację FM, pracujące tylko 
w podstawowym pasmie. W 
tej sytuacji można wymieniać 
dane z innymi kolegami w pod- 
stawowej czterdziestce, dzia- 
łać z lokalnym BBS-em, jeśli 
taki istnieje. 

Jeżeli zdecydujemy się na 
sprzęt typowo krótkofalarski, 
będzie to na pewno decyzja na 
dłuższą metę korzystna, jed- 
nak musimy się liczyć ze 
znacznie większymi kosztami 
takiego sprzętu oraz z ko- 
niecznością zdania nie za 
wsze łatwego egzaminu przed 
komisją Państwowej Agencji 
Radiokomunikacyjnej. Jeśli to 
się uda, otrzymamy ogromne 
możliwości wymiany informa- 
cji ze stacjami z całego świata. 
Pomimo ogromnej, wciąż ro- 
snącej, liczby użytkowników 
packet radie w pasmach nie 
strzeżonych, polecam mima 
wszystko to drugie rozwiąza- 
nie. Możliwości są wtedy 
znacznie większe. 
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rogramik ten należy z 

pewnością zaliczyć do 

serii zupełnie niepo- 

trzebnych gadżetów, 
masowo wytwarzanych przez 
pozbawionych ciekawszych 
zajęć programistów. Warto 
jednak pamiętać, iż zapewne 
w ten właśnie sposób powstały 
takie udoskonalenia systemu 
amigowego jak MagicWB czy 
ToolManager. 

Amiga Workstation v1.4 to 
po prostu dwa króciutkie pro- 
gramiki (jeden o długości 18 
KB, drugi 152 bajtów), których 
zadaniem jest eleganckie po- 
danie bardzo podstawowych 
informacji o systemie. AWS 
został napisany, aby uprzyje- 
mnić czas potrzebny na wy- 
startowanie systemu z twarde- 
go dysku. Wyświetlana jest 
elegancka plansza na wzór 


ń 
r4d 
11-187 





Windows, na której oprócz 
znaczka Commodore podana 
jest ilość dostępnej w syste- 
mie pamięci RAM, model pro- 
cesora oraz koprocesora ma- 


tematycznego, a także rodzaj 


kości graficznych. Podana jest 
także wersja Kickstartu i na 





koniec również aktualna data 
oraz czas. Wszystkie te infor- 
macje są bardzo starannie ulo- 
żone w ramce umieszczonej w 
dolnej części okienka. Przy- 
kładowa plansza znajduje się 
na dołączonej ilustracji. 

AWS nie jest jednak zupełnie 
prymitywną procedurą pozba- 
wioną wszelkich możliwości 
konfiguracyjnych. Za pomocą 
odpowiednich opcji można wy- 
brać jedną ze zdefiniowanych 
siedmiu palet lub nakazać pro- 
gramowi. losowanie palety, 
która ma zostać użyta. Można 
także wybrać dowolną roz- 
dzielczość, w jakiej ma zostać 
wyświetlona plansza. Posiada- 
cze Amigi 1200 i odpowiednie- 
go monitora mogą więc bez 
większych problemów skorzy- 
stać z "nie migającej” rozdzie|- 
czości DoublePAL. Można też 


wybrać tryb podawania czasu: 
dwunasto- lub dwudziestoczte- 
rogodzinny. W tak krtótkim pro- 
gramiku autor zdołał również 
umieścić krótką pomoc dostęp- 
ną po użyciu opcji *-?". 
Podsumowując, można spo- 
kojnie powiedzieć, iż AWS po- 
mimo swojej zerowej wartości 
użytkowej jest bardzo przy- 
jemnym urozmaiceniem syste- 
mu, z pewnością także zwięk- 
sza jego atrakcyjność. (jar) 










Nazwa: Amiga Woristafon 
Warsja: 1.4 

Autor: Paul Hemik 
Rodzaj, Freeware 







Uriwersaność x10 
Prostołaczełgij wid 
Prezaniacja xd 
Jasośćdzielana x10 
Ogólnie w10 








edynie coraz większa 
grupa szczęśliwych po- 
siadaczy twardych dys- 
ków może skorzystać z 
możliwości, jakie daje pro- 
gram DSound. Dzięki niemu 
możliwe jest odtwarzanie z 
twardego dysku sampli, zapi- 
sanych w formacie 8SVX. Niby 
nic szczególnego, podstawo- 
wą zaletą tego programu jest 


jednak możliwość odtwarza- | 


nia sampli o dowolnej długo- 
ści, zależnej jedynie od pojem- 
ności posiadanego twardego 
dysku. Do odtworzenia sampla 
wystarczy utworzyć w pamięci 
bufor o wybranej wielkości 
(standardowo jest to tylko 30 
KB). Jest to więc narzędzie 
przeznaczone nie tylko dla 
osób chcących odtwarzać bar- 
dzo długie sample, ale również 
dla tych, którzy nie dysponują 
zbyt dużą ilością pamięci. 
DSound mimo swojej pro- 
stoty i stosunkowo niewielkiej 
długości (jedynie 14 KB) jest 
jednak programikiem o spo- 
rych możliwościach. Przy każ- 
dym uruchomieniu oprócz 
oczywiście koniecznej nazwy 
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DSOUND 


sampla, przeznaczonego do 
odtworzenia, możliwe jest po- 
danie kilku różnych parame- 
trów, mających bezpośredni 
wpływ na pracę programu. 
Program może więc odtwa- 
rzać sample z dowolnie wybra- 
ną głośnością (od 0 do 64), 
korzystając z jednego lub 
dwóch kanałów. Można oczy- 
wiście odtwarzać także sam- 





ple stereofoniczne. Ustawić 


można również częstotliwość, 


, zjaką będzie odtwarzany dany 
sampel. Choć w strukturze IFF 
BSVX jest zapisana standar- 
dowa częstotliwość danego 
sampla, to można spowodo- 
wać, aby program ją zignoro- 
wał. 

Za pomocą pozostałych 
opcji można jeszcze włączyć 


lub wyłączyć filtr dolnoprzepu- 
stowy, zakazać programowi 
otwierania własnego okienka, 
pokazywania w tym okienku 
(jeżeli jest otwarte) nazwy 
sampla oraz czasu jego od- 
twarzania. Możliwe jest także 
załadowanie całego sampla do 
pamięci (jeżeli jest to możliwej 
oraz zapętlenie sampla. Wtym 
ostatnim wypadku program 
będzie odtwarzał wskazany 
zbiór do czasu wysłania sy- 
gnału break do jego procesu. 

DSound jest również pro- 
gramikiem niezawodnym, 
szybkim i prostym w obsłudze. 
Z pewnością godny jest pole- 
cenia, oczywiście tylko tym, 
którzy tego rodzaju programi- 
ków potrzebują. (jar) 








Nazwa: OSound 
Versa: 1.31 
Aulor: Dave Schreiber 
Rodzaj: freeware 
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Jarosław Horodecki 


la użytkowników Amig | 


pozbawionych  konii- 

guracji umożliwiającej 

swobodne korzystanie 
z modułów przeznaczone są 
playery, takie jak Yet Another 
Module Player. 

Program ten jest jednym z 
najmniej wymagających playe- 
rów dostępnych na Amidze. 
Jego długość to jedynie około 
30 KB, nie potrzeba więc zbyt 
dużo pamięci. Natomiast ko- 
nieczny jest Kickstart w wersji 
co najmniej 2.04. YAMP potrafi 
odtwarzać tylko i wyłącznie mo- 
duły zapisane w standardzie 
trackera. Jak na dzisiejsze cza- 
Sy są to więc raczej możliwości 
dość ubogie. Jeśli jednak we- 
źmiemy pod uwagę to, iż najpo- 
pularniejszym formatem zapisu 
muzyki na Amidze jest właśnie 
ten standard i że moduły mogą 
być również spakowane Power- 
Packerem, okaże się, że YAMP 
ma możliwości zupełnie wystar- 
czające. 

Obsługa programu jest bar- 
dzo prosta. Uruchamia się on 
jako okienko na dowolnie wybra- 
nym ekranie publicznym (public 
screen). Można to zrobić za- 
równo z poziomu Workbencha, 
poprzez kliknięcie nad odpowie- 
dnią ikoną, jak też z Cli lub Shel- 
la, za pomocą odpowiedniej ko- 
mendy. W wypadku korzystania 
z Cli/Shella można dodatkowo 
skorzystać z kilku parametrów, 
dzięki którym program może wy- 
startować od razu na wybranym 
przez użytkownika ekranie, a 
także natychmiast odtwarzać 
wybrany moduł. Jest to rozwią- 
zanie bardzo dobre, zwłaszcza 
gdy chcemy podłączyć YAMP-a 
do innego programu, na przy- 
kład znanego wszystkim Direc- 
tory Opusa. 

Większość opcji jest jednak w 
YAMP-ie dostępna z poziomu 
rozwijanych menu oraz gadże- 
tów. Mamy więc do dyspozycji 
cztery menu, o nazwach: pro- 
ject, script. prefs oraz scriptfiles. 

W menu PROJECT znajdują 
się wszystkie opcje programu, 
dotyczące ogólnej jego obsługi. 
Przede wszystkim więc załado- 
wanie do pamięci wybranego 
modułu (LOAD MOD), a także 
jego usunięcie z pamięci 
(FLUSH MOD), rozpoczęcie od- 
grywania wczytanej muzyki 
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(PLAY), zatrzymanie odgrywa- 
nia (STOP), kontynuowanie po 
wcześniejszym _ zatrzymaniu 
(CONTINUE), a także przejście 
do następnego lub też poprze- 
dniego utworu z ewentualnej li- 
sty modułów (NEXT, LAST). Na 
końcu znajdują się tu trzy nieja- 
ko standardowe opcje, jak infor- 
macje o programie (ABOUT) 
oraz jego autorze (CONTACT), 
a także po prostu wyjście z pro- 
gramu (QUIT). 

Drugie z rozwijanych menu, 
nazwane SCRIPT, odpowie- 
dzialne jest za obsługę utworzo- 
nej przez użytkownika listy mo- 
dułów, przeznaczonych do od- 
grywania. Jak w każdym już nie- 
malże programie odtwarzają- 
cym, jest tutaj możliwość wczy- 


tania z dysku listy modułów 
(LOAD) lub też nagrania jej na 
dysk (SAVE). Można również 
wyczyścić znajdującą się aktu- 
alnie w pamięci listę (CLEAR), a 
także usunąć wybrany plik z 
dysku (DELETE). W tym ostat- 
nim wypadku warto zawsze 
zwrócić uwagę, aby przez przy- 
padek nie usunąć potrzebnego 
pliku. Kolejne opcje umożliwiają 
dodawanie modułów do listy 
znajdującej się w pamięci (ADD 
MODULES) oraz kasowanie wy- 
branych pozycji z listy (DELETE 
MODULES). Ostatnia z opcji 
tego menu umożliwia rozpoczę- 


cie odtwarzania modułów na je- 
den z wybranych sposobów: tyl- 
ko jeden wybrany utwór (SIN- 
GLE), cała sekwencja według 
utworzonej listy (SEQUEN- 
TIAL), losowo wybrane pozycje 
z ustalonej listy (RANDOM). 
Menu PREFS zawiera z kolei, 
jak sama zresztą nazwa wska- 
zuje, opcje odpowiedzialne za 
sposób działania niektórych 
funkcji programu. Przede wszy- 
stkim więc mamy tu możliwość 
włączenia lub wyłączenia anali- 
zy komend przełączających filtr 
(FILTER OVERRIDE), stosowa- 
nia jokerów w requesterach pli- 
kowych (MATCHING) oraz 
sprawdzania, czy wybrane pliki 
są modułami  trackerowymi 
(CHECK MODULE). Kolejna 





opcja umożliwia wybór sposobu 
postępowania YAMP-a po zała- 
dowaniu listy modułów (AUTO- 
START). Jak wynika z umie- 
szczonych tu opcji, można na- 
kazać odgrywanie sekwencyjne 
(SEQUENTIAL), losowe (RAN- 
DOM), lub też czekanie na wy- 
danie komendy przez użytkow- 
nika (NOT!). Następne z opcji 
służą do wybrania listy modułów 
automatycznie wgrywanej po 
starcie programu (DEFAULT 
SCRIPTFILE), ekranu, na 
którym YAMP ma się uruchomić 
(PUBLIC SCREEN), sposobu 
taktowania odgrywaniem (TI- 











MING: CIA TIMING, VERTICAL 
BLANK TIMING) oraz ustawie- 
nia filtru Amigi (TOGGLE FIL- 
TER). Ostania opcja tego menu 
umożliwia natomiast zgranie 
wszystkich poczynionych usta- 
wień (WRITE PREFERENCES). 

Ostatnie z rozwijanych menu 
umożliwia łatwą obsługę wcze- 
śniej przygotowanych list modu- 
łów. Dzięki temu znacznie szyb- 
ciej można ustawić sekwencję 
melodyjek przygotowaną wcze- 
śniej nadaną okazję. Dziesięciu 
różnym listom możliwym do za- 
pamiętania można także przy: 
porządkować własne nazwy, 
niekoniecznie pokrywające się z 
nazwami odpowiadających im 
plików. 

To tyle opcji w menu. mamy 
jednak jeszcze kilka gadżetów 
ułożonych w otwieranym przez 
YAMP-a okienku. Przede wszy- 
stkim znajdziemy tu typowe dla 
wszystkich playerów klawisze, 
ściągnięte z odtwarzaczy CD. 
Jest tu więc szybkie przewijanie, 
przejście do poprzedniego i na- 
stępnego utworu z listy, rozpo- 
częcie odtwarzania oraz jego 
zatrzymanie, a także kontynua- 
cja. Jak zapewne pamiętamy, 
każda ztych opcji może być rów- 
nież uruchomiona z poziomu 
pierwszego rozwijanego menu. 
Mamy jednak jeszcze gadżet *I", 
który powoduje otwarcie okienka 
zawierającego listę sampli uży- 
tych w danym utworze. Zapomo- 
cą myszy można te sample ode- 
grać, klikając po prostu nad wy- 
braną linijką. Ostatni z gadżetów, 
nazwany DBPP, wywołuje dość 
śmieszny efekt. Wypróbowanie 
go pozostawiam jednak Czytelni- 
kom. Mogę jednak wszystkich 
uspokoić, iż jego użycie nie 
spowoduje żadnej utraty danych. 

Yet Another Module Player z 
pewnością nie jest tym "kolej- 
nym odtwarzaczem modułków". 
Jest to program, mimo swojej 
niezaprzeczalnej prostoty, bar- 
dzo dobry, wyposażony w wiele 
narzędzi w znacznym stopniu 
ułatwiających życie użytkowni- 
kowi. Przy tym wszystkim jest 
on niezawodny i szybki. 


Nazwa: Vet Anofher Module Player 
Wersja: 1.133 

Autor: WA 

Rodzą: Freeware 
Urimersaność/10 

Proslola obsugi 10 

Prezentacja x'10 

Jakość działanie 10 

Ogóniex/10 
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Miklesz' Damage 


o należy zrobić? Prze- 

de wszystkim twardzie- 

la zakupić :-). Obecnie 

najbardziej popularne i 
najczęściej spotykane są twar- 
de dyski firm: Conner, Maxtor, 
Quantum, Seagate, Western Di- 
gital Caviar. Radzę odrzucać 
wszelkie rady specjalistów, 
typu: "Nie kupuj X, bo Ci się bę- 
dzie wszystko je...”. Sąteż i inni 
producenci twardych dysków 
(Samsung, Toshiba), ale dyski 
ich produkcji są dość rzadkie i 
nie mam wystarczająco dużo 
danych, by coś o nich napisać. 


AMIBAGK 
TO0L5 


Disk Utilities for te fniga 
Copyright © 1993 


Koonl ighter Software Developnent, Inc, 


AII Rights Reserved 


Natomiast pięć wymienionych 
przeze mnie wcześniej firm na- 
leży aktualnie do czołówki i ich 
produkty różnią się zazwyczaj 
jedynie szybkością (maksymal- 
nym transferem i średnim cza- 
sem dostępu), a nie jakością. 
Zapamiętajcie, że oprócz jedne- 
go znanego mi wypadku, kiedy w 
twardym dysku zepsuł się silnik, 
nie słyszałem, żeby dane z twar- 
dziela uległy uszkodzeniu bez 
winy użytkownika. Jako winę, 
traktuję także działanie przez 
zaniechanie. Ale może zacznij- 
my od początku. 

Co rozumiem przez dziwne 
zachowanie się twardego dys- 
ku? 

Przede wszystkim: 

— Częste pojawianie się złej 
walidacji dysku, bez określonej 
przyczyny. To znaczy, robimy 
reset i nagle dysk zaczyna się 
walidować, mimo że nasza 
wcześniejsza praca nie mogła 
uszkodzić mapy bitowej. Tu wy- 
jątek: jeżeli jesteś koderem i pi- 
szesz nie korzystając z syste- 
mu, bądź przygotowany na 
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TWARDYSKI 


Kiedy już sobie uzbieramy tę wymarzoną sumkę na 

twardy dysk i staniemy przed problemem wyboru 

firmy i modelu, możemy się znaleźć w kropce. 

Spróbuję rozwiać kilka mitów dotyczących twardych 
dysków i podać parę porad. 

wszystko, Piszę to, opierając się 


na własnym doświadczeniu. 
Zdarzało się, że po wyjściu z 


gość>1 MB). Twardziel czyta, 
czyta i nagle lampka pozostaje 
zaświecona, głowice przesta- 
ją się poruszać i... jedynym 
wyjściem jest zresetowanie 
komputera. Czasami zawie- 
szeniu się twardego dysku to- 
warzyszy zawieszenie się sy- 
stemu. 

— Pojawianie się błędów. 
Przykład: Obrazek wczytany z 
twardego dysku lub skopiowany 
z jednego miejsca w drugie "zy- 
skuje" błędne kawałki danych lub 
niektóre bajty zostają wycięte 
albo zmienione. Efekt=Kashana. 

Więcej blędów nie pamiętam, 
za wszystkie serdecznie żału- 
ję... Chyba wystarczy, itak Was 
już trochę przestraszyłem. No 
ale co robić, jeżeli twardy dysk 
zachowuje się w taki sposób, jak 





procedurki komputerprosiłmnie | opisane powyżej? 
o włożenie dysku do urządzenia | Istnieją w zasadzie dwie rady- 
*DH2""ll! | kalne metody: 


— MaxTransfer. Wartość ta 
w niektórych twardych dyskach 
może wpływać na ich niewłaści- 
we działanie. Zmienia się ją 
osobno dla każdej partycji. Jak 
to zrobić? W poprawnie zainsta- 


— Częste pojawianie się 
złych sum kontrolnych na twar- 
dym dysku. Złe sumy kontrolne 
mogą się pojawiać na dysku, na | 
którym są jakieś uszkodzone pli- 
ki lub jeżeli równocześnie opty- 
malizujemy partycję i chcemy z 
niej coś odczytać. Zła suma kon- 
trolna nie ma natomiast prawa 
się pojawić podczas normalnej 
pracy. 

— Niemożność zapisania ni- 
czego na twardym dysku, mimo 
iż jest jeszcze miejsce. Spotka- 
łem się z sytuacją, kiedy twardy 
dysk zapisywał tylko x bajtów, a 
dalej po prostu ucinał plik! 

— Niemożność naprawienia 
dysku programami typu: Ami- 
BackTools, DiskSalv czy Quar- 
terBackTools. Niby jest wszyst- 
ko OK, ale po wyjściu twardziel 
znowu siada. 

— ŻZawieszanie się twarde- 
go dysku. Dzieje się to szcze- 
gólnie często przy próbie od- 
czytu długich plików (dłu- 
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lowanym Workbenchu, wkatalo- 
gu: "SYS:Tools/" znajdziecie 
program HDToolBox, który uru- 
chomicie. Następnie należy wy- 
brać opcję PARTITION DRIVE, 
a potem partycję, dla której 
chcemy zmienić wartość Max- 
Transfer. Przełączamy teraz na 








ADVANCED OPTIONS i wybie- 
ramy opcję CHANGE .... Ukaże 
się nam inne okienko, gdzie bę- 
dziemy mogli nareszcie zmienić 
naszą wartość MaxTransfer. Je- 
żeli twardy dysk działa OK, to 
radzę nic nie zmieniać, nato- 
miast jeżeli zmuszeni jesteśmy 
zmienić MaxTransfer, to propo- 
nuję zapisać sobie gdzieś war- 
tość oryginalną i zmienić wiel- 
kość parametru na... I teraz jest 
problem. 

Trafilem na dyski, które po- 
trzebują jedynie odpowiednio 
niskiej wartości, aby popraw- 
nie działać, a ich szybkość nie 
zależy już od tej wartości, oraz 
na takie, w których zbytnie 
zmniejszanie wartości może 
spowodować spadek szybko- 
ści transieru z dysku. Są też 
różne szkoły co do zmienionej 
wartości MaxTransfer. Ja po- 
lecam trzymać się wytycznych 
twórców ADPro, którzy pole- 
cają wartość: *Oxffff". Wartość 
tę można później ewentualnie 
zwiększać, ale tylko wtedy, 
kiedy powoduje to zwiększa- 
nie się transteru (radzę spraw- 
dzać DiskSpeedem, THiPer- 
fem lub Syslnfo, a nie na oko :- 
). Przy wyjściu z HDToolBoxa 
nie należy też zapominać o 
zapisaniu zmian: "Save Chan- 
ges to Drive”. 

— Zworki. Istnieją dyski, 
które przy nieprawidłowej konfi- 
guracji zworek będą wprawdzie 
pracować, lecz niepoprawnie. 
W takim wypadku radzę trochę 
poeksperymentować inie kiero- 
wać się instrukcjami lub naklej- 
kami informującymi nas, jak 
ustawić zworki. Mój aktualny 
twardy dysk ma naklejkę, która 
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co prawda informuje o popraw- 
nej konfiguracji zworek, ale 
chyba zupełnie innego modelu! 
Jeżeli wystarcza zmiana zwo- 
rek, radzę powrócić do standar- 
dowej wartości MaxTransfer. 
Przy kombinacjach jumperami 
radzę też wziąć pod uwagę, że 


79 








inny układ może być poprawny 
przy pracy dysku w trybie Sin- 
gle (pojedynczy dysk w syste- 
mie), Master (pierwszy z dwóch 
dysków w systemie) i Slave 
(drugi z dwóch dysków w syste- 
mie). 


podczas pracy z twardym dys- 
kiem? 


pewne zauważyliście, booto- 
wanie się Amigi przy padłą- 
czeniu zasilania jest stosun- 
kowo szybkie w porównaniu 
do innych komputerów. Istnie- 
ją twarde dyski, które potrze- 
bują dłuższej chwili, aby się w 
pełni rozpędzić, a do tego cza- 
su system po prostu nie będzie 
ich "widział. Efektem tego 
wszystkiego jest następująca 
sytuacja: włączamy Amigę, 
twardziel się rozkręca, lecz 
komputer zamiast zacząć się | Program: QuartBackTools 
bootować, pokazuje nam zna- Opcja: 
ny efekt na fioletowym tle pod 
tytułem: "Unlimited disks in 


HARDWARE 





Co jeszcze może nas spotkać 


— Podwójny reset. Jak za- 





DFO:". Co wtedy? Trzeba po 
prostu zrobić reset lub ewen- 
tualnie przy podłączaniu zasi- 
lania od razu przytrzymać dwa 
klawisze myszy i poczekać do 
ostatecznego rozkręcenia się 
dysku w Boot Menu. 

Po tej dawce 
przedstawiam Wam tabelkę, z 
możecie się dowie- 
dzieć, co może Was czekać 
przy zakupie twardego dysku 
danej firmy. Nie jest to oczywi- 
ście reguła, ale często po- 
twierdzająca się prawidło- 
wość. Uprzedzam też, że nie 
należy się kierować przy kup- 
nie tym, że dany dysk nie wy- 
maga zmiany zworek, max- 
transferu lub wolno się rozpę- 
dza. Zworki to pięć minut za- 
bawy przy instalacji, maxtran- 
sfer to kolejne pięć na HDTool- 
Boxie, a podwójny reset towa- 
rzyszy nam tylko przy podłą- 
czeniu Amigi do sieci, co wy- 
konujemy przecież najwyżej 
kilka razy dziennie. Pamiętaj- 
cie, przy kupnie kierujcie się 
parametrami, no i... ceną! 

Nawet kiedy mamy już dzia- 
łający poprawnie twardy dysk, 
może się zdarzyć nieopatrzne 
skasowanie lub zepsucie ja- 
kichś plików, walidacja, złośli- 
wy kumpel, który wykona nam 
Quick Format. I co wtedy? Naj- 
lepiej skorzystać z odpowie- 
dnich programów narzędzio- 
wych do naprawiania dysków. 
Poniżej przedstawiam zesta- 
wienie uszkodzeń, programów, 
za pomocą których możemy 
coś zrobić, i opcji, których nale- 
ży użyć. 


której 


Uszkodzenie: Quick Format 
Program: AmiBackTools 

Opcja: Reviever 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na tę samą partycję 
Opcja: Recovery 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na inną partycję lub 
zrobi z nich backup 

Program: DiskSalv 

Opcja: Undelete 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na inną partycję oraz 
naprawi zepsute pliki 

Opcja: Unformat 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na tę samą partycję 
oraz naprawi zepsute pliki 


Recover Lost/Deleted 
Files 
Opis: Opcja odzyska nam utra- 





cone pliki na tę samą lub inną 
partycję 


Uszkodzenie: Błędy logiczne 
na dysku 

Program: AmiBackTools 
Opcja: Analyst 

Opis: Opcja naprawi nam wszel- 
kie błędy logiczne na dysku oraz 
uporządkuje dysk 

Program: DiskSalw 

Opcja: Repair 

Opis: Opcja naprawi nam wszel- 
kie błędy logiczne na dysku, upo- 
rządkuje dysk oraz naprawi ze- 
psute pliki 

Program: QuarterBackTools 
Opcja: Analyze and Repair Vo- 
lume 

Opis: Opcja naprawi nam wszel- 
kie błędy logiczne na dysku oraz 
uporządkuje dysk 


Uszkodzenie: Uszkodzona 
"walidacja" dysku 

Program: AmiBackTools 
Opcja: Analyst 

Opis: Opcja naprawi nam wsze|- 
kie błędy logiczne na dysku oraz 
uporządkuje dysk 

Program: DiskSalw 

Opcja: Validate 

Opis: Opcja uporządkuje nam 
dysk oraz naprawi zepsute pliki 
Opcja: Repair 

Opis: Opcja naprawi nam wszel- 
kie błędy logiczne na dysku, 
uporządkuje dysk oraz naprawi 
zepsute pliki 

Program: QuarterBackTools 
Opcja: Analyze and Repair Vo- 
lume 

Opis: Opcja naprawi nam wszel- 
kie błędy logiczne na dysku oraz 
uporządkuje dysk 


Uszkodzenie: Uszkodzone 
pliki 

Program: AmiBackTools 
Opcja: Analyst + Reviever 
Opis: Opcje naprawią nam 
wszelkie błędy logiczne na dys- 
ku, uporządkują dysk i odzyska- 
ją nam utracone pliki natę samą 
partycję 

Opcja: Analyst + Recovery 
Opis: Opcje naprawią nam 
wszelkie błędy logiczne na dys- 
ku, uporządkują dysk i odzyska- 
ją nam utracone pliki na inną 
partycję lub zrobią z nich backup 
Program: DiskSalv 

Opcja: Salvage 

Opis: Opcja naprawi zepsute 
pliki 

Opcja: Undelete 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na inną partycję oraz 





naprawi zepsute pliki 

Opcja: Validate 

Opis: Opcja uporządkuje nam 
dysk oraz naprawi zepsute pliki 
Opcja: Repair 

Opis: Opcja naprawi nam wszel- 
kie błędy logiczne na dysku oraz 
uporządkuje dysk 

Opcja: Unformat 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na tę samą partycję 
oraz naprawi zepsute pliki 
Program: QuarterBackTools 
Opcja: Analyze and Repair Volu- 
me + Recover Lost/Deleted Files 
Opis: Opcje naprawią nam 
wszelkie błędy logiczne na dys- 





ku, uporządkują dysk oraz odzy- 
skają nam utracone pliki na tę 
samą lub inną partycję 


Uszkodzenie: Skasowane 
pliki 

Program: AmiBackTools 
Opcja: Reviever 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na tę samą partycję 
Opcja: Recovery z 
Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na inną partycję lub 
zrobi z nich backup 

Program: DiskSalv 

Opcja: Undelete 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na inną partycję oraz 
naprawi zepsute pliki 

Opcja: Unformat 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na tę samą partycję 
oraz naprawi zepsute pliki 
Program: QuartBackTools 
Opcja: Recover Lost/Deleted 
Files 

Opis: Opcja odzyska nam utra- 
cone pliki na tę samą lub inną 
partycję. 


Po tym wszystkim zostało mi 
już chyba tylko życzyć Wam ta- 
aakich twardych dysków i aby- 
ście musieli jak najrzadziej uży- 
wać powyższych trzech progra- 
mów narzędziowych. 
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Miklesz:| Damage 


o ileż lepszej sytua- 
cji są na przykład 
ludzie zajmujący się 
programowaniem, 
grafiką czy muzyką na innych 
komputerach (powiedzmy pro- 
sto z mostu, na blaszanych). 
W tamtym świecie, nawet je- 
żeli jesteś cieńki, to itak wszy- 
stkie kursy i studia zrobią z 
Ciebie może nie geniusza, ale 
wyuczoną miernotę, która jed- 
nak swoje paręnaście baniek 
w byle firmie co miesiąc dosta- 
nie. Staniesz się ograniczoną 
maszynką do wykonywania 
określonych operacji, ale bę- 
dziesz miał kasę. A co ma po- 
wiedzieć amigowiec? 


„..Koderzy. Zacznę od nich, 
gdyż sam mam czelność zali- 
czać siebie do tej grupy ludzi. 
Większość koderów zdobyła 
swoją wiedzę metodami abso- 
lutnie amatorskimi, lecz mimo 
wszystko i tak są oni w najlep- 
szej sytuacji. Klasyczny nie- 
bieskoklapkowiec ma do dys- 
pozycji informatyka w szkole, 
który choć sam jest zazwy- 
czaj *cieniasem” i jakby miał 
Amigę i kodował, to z taką 
wiedzą nie złożyłby nawet in- 
tra, lecz za to może dowolne- 
go delikwenta wypromować, 
podesłać do specjalisty, wcią- 
gnąć go w olimpiadę itd. 
Później na chętnego wiedzy 
pecetycznej osobnika czeka- 
ją studia informatyczne i pra- 
ca w firmie, gdzie będzie pisał 
kolejny program do księgowo- 
ści w kliperze lub, jak jest bar- 
dziej ambitny, to jakiś arkusz 
lub bazę danych dla płąc 
przedsiębiorstwa. 
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Od pewnego czasu dręczy mnie pewna myśl: dla- 
czego tak zwana polska scena stoi cały czas w 
miejscu i drepcze w kółko, nie ruszając się naprzód. 
Zauważcie, że jesteśmy (scena) w końcu tylko gru- 
pą amatorów. Jasne, że ci amatorzy bywają czasami 
naprawdę dobrzy, czasem i lepsi od pseudoza- 
wodowców, ale co z tego? 


Gdzie w tym świecie może 
się znaleźć amigowy koder, 
który zazwyczaj zna swój 
komputer od podszewki i jak- 
by miał motyw (czytaj: ktoś 
by mu zapłacił), to pisałby 
programy zginające wpół 
wszystkich *blaszanych". 
Sam w tym momencie wybie- 
ram się na studia i już wiem, 
że w najlepszym wypadku 
będę pisał kolejne programy 
w Pascalu lub C, do oblicza- 
nia czegoś, lub tworzył skom- 





plikowane algorytmy, których 
i tak w życiu nie zastosuję. 
Natomiast cała moja wiedza 
o Amidze pójdzie w gwizdek, 
tylko dlatego, że jest ona po 
prostu NIEPRZYDATNA i 
NIEPOZĄDANA w peceto- 
wym świecie. Koder może, 
owszem, żyć z pisania gier 
lub użytków, lecz ilu z nich 
jest w stanie otworzyć praw- 
dziwą, stojącą na jakimś po- 
ziomie, firmę? | na pewno nikt 
mu w tym nie pomoże, bo pe- 
cetyczni nie mają w tym żad- 
nego interesu, a amigowcy i 
tak dalej będą ciupać w gierki 
bądź to "jarać się” nowymi 
demkami, a nie pomyślą, że 

ktoś je musi przecież pisać. | 
Scena jest OK, friendship ru- | 
lez i tak dalej, ale w pewnym | 
momencie trzeba będzie z | 
czegoś żyć. | co wtedy? 


...Grafik. Ten jest jeszcze 
we w miarę przyzwoitej sytua- 
cji. Nie ma on szans nazałoże- 
nie firmy piszącej gry lub pro- 
gramy użytkowe, jak koder, 
lecz zawsze może przecież 
poszukać prący w jakiejś sta- 
cji telewizyjnej. Oczywiście 
"fory" mają tu ray-tracerzy. 
Lecz dlaczego blaszanych 
uczą, jak obsługiwać Corela,a 
nas nikt nie nauczy NASZYCH 
programów. Do tego dochodzi 
jeszcze przekonanie peceto- 
logów (wynikające z komple- 


, ksu, że PC nadaje się do 


wszystkiego). Ostatnio prze- 
czytałem artykuł "blaszane- 
go”, w którym udowadniał on, 
że multimedia to albo pecet. 
tyle że za parę lat, bo na razie 
jest zbyt wolny, albo drogie 
stacje robocze i graficzne. A 
gdzie Amiga? Wśród konsol 
do gier i liczydeł... 


...Muzyk. Scenowi muzycy 
mają już kompletnie *"prze- 
chlapane". Ani nie mają zbyt 
wielkiej szansy na pisanie mu- 


| zykiza pieniądze, chyba że do 


gier, ani też firma Commodore 
nie rozpieszcza ich czterema 
kanałami po osiem bitów. lo ile 
w wypadku grafika liczy się 
przede wszystkim talent, to 
muzyk, aby pisał muzykę zgo- 


| dnie z jakimiś regułami, musi 








mieć sporą wiedzę. Bez po- 
rządnych instrumentów klawi- 
szowych może najwyżej wy- 
korzystywać sample z innych 
utworów, a pograć może sobie 
ewentualnie na drumii. 


Pociesza mnie jedynie to, że 
przynajmniej swapper być 
może znajdzie pracę na po- 
czcie... Za półtorej bańki mie- 
sięcznie — akurat starczy na 
paczkę dysków. 


Kiedy tak piszę ten tekst, to 
robi mi się coraz smutniej, bo 
jakoś nie widzę możliwości 
wyjścia z tego dołka i wiem, że 
kiedyś trzeba będzie poże- 
gnać się z Amigą i kupić z 
obrzydzeniem i ze łzami w 
oczach blaszanego. Im dalej 
zagłębiam się w scenę, tym 
bardziej czarno ją widzę. Je- 
żeli ktoś będzie chciał wyrazić 
swoją własną opinię lub przed- 
stawić jakiś sposób na wyzwo- 
lenie się z amatorszczyzny, to 
będę mu wdzięczny. 


Kiedy spojrzeć na świat pe- 
ceta lub jabłuszka, widać 
wspaniałą organizację, wyso- 
ką kulurę oferowanych pro- 
duktów i pelny serwis, w razie 
kłopotów. | choćby sprzeda- 


| wany program był totalnym 


shitem (a tak jest w 95 procen- 
tach wypadków), to i tak rekla- 
ma zrobi swoje! Natomiast, co 
my robimy, aby sytuację zmie- 
nić? Gryziemy się, że X zrobił 
to, a Y tamto, zamiast wziąć 
się *do kupy”. Ludzie! Pomyśl- 
my i spróbujmy jakoś uprofe- 
sjonalnić naszą wspaniałą ro- 
botę. Dlaczego walczymy ze 
sobą? Przecież "Wszyscy je- 
dziemy na tym samym wóz- 
ku”... 
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Miklesz/Damage 


hciałbym więc przybli- 
żyć tym, którzy jeszcze 
nie widzieli, lub już nie 
pamiętają, trzy produk- 
cje, które zajęły najlepsze 
miejsca na bydgoskim party... 


Miejsce 3. 

TRAITOR by LADY BIRD 

Grupa LADY BIRD od daw- 
na miała coś wydać (przynaj- 
mniej takie dochodziły infor- 
macje) i cały czas było cicho, 
aż tu nagle... jest: TRAITOR. 
Produkcja ta jest trackmem, 
co trochę dziwi, w czasach 
twardych dysków, kiedy domi- 
nują plikówki lub multi-load 
dema, przeznaczone wyłącz- 
nie dla twardych dysków. W 
każdym razie, tworzenie dema 
na *trackach" jest niewygod- 
ne, gdyż zmusza do trzymania 
go na dyskietce, a na dodatek 
nie daje nigdy 100% pewności 
poprawności załadowania. 

TRAITOR zawiera dużo te- 
kstów, mnóstwo naprawdę do- 


brej grafiki, trochę średniego | 
kodu i... muzykę-plagiat! Pa- | 


miętacie zapewne muzykę z 
wydanego już jakiś czas temu 
(na Doomsday Party) dema 
SWITCHBACK grupy RE- 
BELS? Są to zsamplowane i 
zmiksowane fragmenty nor- 
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Party, party i po party... Było, minęło, a co nam 
pozostawiło? Trochę obrazków, modułów, interek 
oraz kilkanaście demek, lepszych lub gorszych. 


malnego utworu techno. A co 
słyszymy w  TRAITORZE? 
Główny motyw jakby znajomy! 
Sądziłem, że autora muzyki, 
Hudinskiego, stać na coś wię- 
cej! No cóż, liczę, że na przy- 
szłość uniknie on takich pla- 
giatów... Co do kodu, to jeston 
taki sobie... Zobaczyć może- 


nie jest niczym ciekawym, 
gdyż oglądaliśmy już takie w 
licznych demach POLKI BRO- 
THERS, lecz drugi wygląda 
naprawdę ciekawie, dzięki 
przesuwanej z tyłu teksturce. 
Prócz tego możemy zobaczyć 
rotowany obrazek i coś w stylu 


| miasta z punktów. Całość uzu- 


my dwa tunele, z czego jeden | 


pełnia kilka wspaniałych 





ł 





obrazków i teksturek ANIMA- 
LA. Polecam to demo do Wa- 
szych zbiorów, choć zdaję so- 
bie sprawę, że trzymać je trze- 
ba na dyskietce, co nie za- 
wsze jest wygodne... 


Tyd: TRAITOR 
Grupa: LADY BIRD 
Kod: RANGER 

Grafika: ANIMAL 
Muzyka; HUDINSKY (71 


Miejsce 2. 

WIT PREMIUM by FREE- 
ZERS 

zapowiadana kontynuacja 
WITA okazała się wspaniała. 
WIT PREMIUM to dema, 
któremu zarzucić można jedy- 
nie niezbyt czasami szczęśli- 
wie dobrane kolory. Nato- 
miast reszta jest świetna. Ko- 
der postanowił postawić na 
one-frame, tak więc wszystkie 
efekty WIT PREMIUM chodzą 
50 klatek na sekundę, choć 
czasami odbywa się to ko- 
sztem mniejszego ekranu, po- 
większonych punktów bądź 
uboższych kolorów. Całe 
demko jest idealnie zgrane z 
muzyką i tu należą się brawa i 
dla Beethovena, który stwo- 
rzył wspaniały techno moduł i 
dla kodera, który nawet nie 
mając twardego dysku, potra- 
fił cierpliwie zgrać wszystkie 
efekty z dźwiękiem. Przy tym 
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pod koniec dema pojawiają 
trzy ładne obrazki GRIDA, 
uzupełniające część arty- 
styczną dema. Nie podobają 
mi się tylko mniejsze znaczki 
(logo), pojawiające się w tej 
produkcji, oraz "podskakiwa- 
nie" niektórych wektorówek, 
ale może są to tylko subiek- 
tywne odczucia. A jakie efekty 
możemy zobaczyć w WIT 
PREMIUM? Całe demo rozpo- 





czyna się zoomingiem i po | 


paru fade'ach i przejściach 
wektorowych wjeżdżamy do 
wektorowego miasta. Następ- 
nie znów kilka wektorków i po- 
jawia nam się obiekt, oświe- 
tliany trzema niezależnymi 
źródłami światła. Kolejny raz 
zabawa wektorkami i mamy 
obiekt wektorowy, gdzie za- 
wsze dwie widoczne ścianki 
są teksturowane. Później jak- 
by znów powrót do miasta, ale 
tym razem mamy tylko cztery 
*domy”, a każdy ma nałożone 
tekstury na ściany. Nie będę 
już dalej opisywał wszystkich 
efektów, wspomnę tylko, że 
nim nastąpi endpart, zobaczy- 
my jeszcze dwa rotatory, je- 
den wibrator, trzy obrazki i 
dwa obiekty wektorowe. Dem- 
ko gorąco polecam do Waszej 
kolekcji, tym bardziej że po- 
nieważ jest to plikówka, nie 
będzie problemów z zainsta- 
lowaniem go na twardzielu! 
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Tysd: WIT PREMIUM 
Grupa: FREEZERS 
Kod: SPUTNIK 
Grańka: GRID 
Wuzyka: BEETHOVEN 


Miejsce 1. 





NOXZEMA by DAMAGE 
Demem, które zajęło pierw- | 
sze miejsce na copy party w | 








Bydgoszczy jest NOXZEMA 
grupy DAMAGE. Ponieważ 
sam jestem członkiem grupy 
DAMAGE, a na dodatek ko- 
derem zwycięskiego dema, 
więc ograniczę się jedynie do 
suchych faktów "na temat", 
aby nie zostać posądzonym o 


stronniczość. Co możemy zo- | 


baczyć w tej produkcji? Otóż 
ponad dwieście klatek prze- 
różnych animacji, około dwu- 
dziestu obrazków i logosów 
oraz kilka efektów, takich jak: 
oświetlane, morfowane 
obiekty wektorowe, tunele z 


punktów, z linii i raytra- 
| ce'owany, zoomowane we- 
ktorówki texturowane, trzy 


tzw. wibratory, czyli efekty 
polegające na deformacjach 
grafiki, oraz "Comanche", 
czyli lot nad fraktalowymi 
górami. W tym miejscu moja 
wrodzona *skromność" zmu- 
sza mnie do tego, aby się po- 
chwalić wykonaniem prze- 
chyłów na boki, jak przy nur- 
kowaniu samolotem. Dość 
tego, czas powrócić do su- 
chych faktów. W demie moż- 
na wysłuchać trzech modu- 
łów, a na końcu na animowa- 
nej w czasie rzeczywistym 
teksturze poczytać trochę in- 
formacji o okolicznościach 
powstania NOXZEMY. Cieka- 
wostką jest natomiast to, iż 
produkcja grupy DAMAGE 









SCENA 


ma specjalny HD-INSTAL- 
LER, instalujący demo z czte- 
rech dysków na *twardsze- 
go”. Dlaczego? Gdyż demo to 
wymaga ośmiu i pół megabaj- 
ta wolnego miejsca na twar- 
dym dysku na zainstalowanie 
oraz dwóch megabajtów do- 
datkowej pamięci typu Fast na 
uruchomienie się. Warto zau- 
ważyć, że NOXZEMA, jest 
pierwszym polskim demem 
wymagającym i wykorzystują- 
cym twardysk i pamięć Fast. 
Nie chcę i nie lubię tworzyć 
sobie, *autokryptoreklamy”, 
lecz jeżeli masz akurat wolne 
kilka megabajtów na twardzie- 
lu i pamięć Fast, to zainstaluj 
sobie to demko i pooglądaj od 
czasu do czasu... 


Tysd: NOXZEMA 
Grupa: DAMAGE 
Kod: MIKLESZ 
Design: BEDNAR 
Grańka: SITEK 
Graśka 30: BEDNAR 
Muzyka: MGL 


Poniżej przedstawiam je- 
szcze skrócony odpis wyni- 
ków Gelloween Party'94. Jest 
to tyle, ile udało mi się wycią- 
gnąć od organizatorów... 


Demo Compo: 
1. Noxzema/Damaąge — 
425 

2. Wit Premium/Freezers — 
371 

3. Traitor/Lady Bird — 313 


Msx Compo: 


1. Dreamer/TPDL — Ciga- 
rette Smoke — 328 

2. Mercury/Resurrection — 
Corrida — 288 

3. Snoopy/Scope — Temp- 
tation — 273 


Gfx Compo: 


1. Yoga/Mystic — Papieros 


| —426 


2. Seq/TRSI PL — Farfen- 
da — 401 

3. Zefir/Gel Dezign — Krzy- 
sio — 390 


Intro Compo: 
1. Faza/Freezers — 417 
2. Party — Zanci 3/Joker — 


378 
3. Spice/Technology — 369 
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William Mobius 


Komputery 
i film 


Jeżeli sygnał analogowy za- 
mienimy na postać cyfrową, 
możemy go dalej przetwarzać. 
Przetwarzanie ma wiele nazw. 
Główne z nich to COS oraz 
DSP. COS — pol. Cyfrowa 
Obróbka Sygnałów, DSP — 
ang. Digital Signal Processing 
(Cyfrowe Przetwarzanie Sy- 
gnałów). Przetwarzanie może 
mieć miejsce *z marszu”, w 
czasie rzeczywistym, a także 
w czasie nierzeczywistym, 
tzn. po zarejestrowaniu sy- 
gnału. Obróbka danych w cza- 
sie rzeczywistym jest bardzo 
często wykorzystywana. 
Wszelkiego rodzaju procesory 
dźwiękowe, cyfrowe miksery 
wizyjne, korektory podstawy 
czasu czy inne tego typu mu- 
szą być na tyle szybkie, aby 
móc wykonać wszystkie ope- 
racje pomiędzy pobieraniem i 
próbkowaniem kolejnych da- 





DSP dla każdego (cz. 2.) 


FILTRACJA CYFROWA 


nych. Nie należy też zapomi- 
nać o wszelkiego rodzaju al- 
gorytmach kompresji/dekom- 
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sygnał w pamięci i dopiero za- 
cząć jego obróbkę. Daje to fan- 


czyli metamorfoza w ruchu, 
robi duże wrażenie. Obserwu- 


tastyczne możliwości, których | jąc sceny dziejące się na ekra- 


JA 515 590 03306 
CONT. SONG 
XD | CONT, BLOCK 
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Rys. 1. Opcje FILTERi BOOST w ae OctaMED Pro. 


presji obrazu z MPEG na cze- 
le, ponieważ jest to też swego 
rodzaju obróbka sygnału. 

W wypadku komputerów mo- 
żemy najpierw zarejestrować 


SYGNAŁ 





, 


a.,815A955 


+2 + 


próbkę można znaleźć np. w 
filmach: *Park Jurajski”, "Ko- 
siarz Umysłów” i innych. Zwła- 
szcza przetwarzanie określa- 
ne mianem *motion morphing”, 


nie nie można wyjść z podziwu 
nad periekcją zdjęć i montażu 
poszczególnych elementów. 
Tajemnicą producenta jest to, 
że czasami na pojedynczy 
obraz składa się i 70 nałożo- 


| nych na siebie warstw. Jak 


wspominał sam George Lucas, 
przy kręceniu scen do pierw- 
szej części *Gwiezdnych Wo- 
jen” posiadano tylko jeden spe- 
cjalnego typu skafander, a na- 
leżało pokazać port kosmiczny 
w planie ogólnym. Co zatem 
zrobiono? Ano, aktor ubrany w 
ten skafander po prostu kilka- 
naście razy przespacerował 
się przed kamerą, za każdym 
razem filmowany pod innym 
kątem i z innej odległości. Na- 
stępnie nałożono wszystkie te 
ujęcia na siebie i to łącznie z 
wszystkimi warstwami makiety 
promu kosmicznego. Końcowe 
zaś wrażenie było takie, że w 


| olbrzymim promie, na każdym 
| poziomie znajdują się strażni- 


cy. Widać ich było także w per- 
spektywie dzięki elektronicz- 


WIDMO AMPLITUDOWE 
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Rys. 2. Kawałek muzyki poddany analizie widmowej (FFT), N=256, q=8, fp=16726 Hz. A — próbka wzorcowa, 
B — próbka przefiltrowana (stłumione wyższe składowe). 
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Rys. 3. Obrazek wzorcowy, obok obrazek przefiltrowany 
(stłumione wyższe składowe). 


nemu rozmyciu dalszych pla- 
nów. Obecnie, choć nadal wy- 
korzystuje się superkomputery 
do kreacji obrazu, duża część 
możliwości dostępna jest dla 
większej liczby osób dzięki sy- 
stematycznemu rozwojowi 
techniki i spadkowi cen, 
Podobnie w dziedzinie mu- 
zyki i dźwięku cyfrowe prze- 
twarzanie sygnałów umożliwia 
wspaniałe rzeczy. W tej chwili 
symulacja filtrów pasmowych, 
dodawanie echa czy pogłosu, 
tworzenie efektów chóralnych 
to drobna część możliwości. 
Istnieją specjalne wocodery do 
obróbki głosu ludzkiego, z 
którego mogą zrobić np. głos 
robota, potwora czy ducha, a 
nawet (mimo że nieco bardziej 
skomplikowane) mogące za- 
mienić głos mężczyzny na 
głos kobiety czy dziecka. Ist- 
nieją też dość zaawansowane 
techniki obróbki sygnałów. Np. 
za pomocą filtrowania ce- 
pstralnego można dokonać 
rzeczy zdawałoby się niemoż- 
liwych: wydzielić z sygnału z 
dodanym echem czy pogło- 
sem czysty sygnał pozbawio- 
ny echa, wydzielić z nagrania 
pojedyncze instrumenty, wy- 
kasować niektóre z nich, w in- 
nych zmienić brzmienie, do- 
dać nowy głos i na powrót zmi- 
ksować. Do tych technologii 
ma dostęp w zasadzie tylko 
wojsko, show business oraz 
pracownicy naukowi na uni- 
wersytetach, zajmujący się 
badaniem możliwości restau- 
racji starych nagrań. Inne za- 
stosowania też są ciekawe: 
np. za pomocą komputerów 
można tak przerobić głos, że 
zniknie on i zamieni się w zwy- 
kły szum. Można go potem wy- 
emitować i w odpowiednim 
odbiorniku z powrotem odtwo- 
rzyć, a żaden krótkofalowiec 
przeszukujący zakresy nie bę- 
dzie nawet wiedział, że toczy 
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| się rozmowa, zdoła jedynie 


stwierdzić, że ktoś nadaje. 

Dziś z dźwiękiem można ro- 
bić wszystko, nawet fabryko- 
wać taśmy jako dowody rze- 
czowe, choć do tego trzeba 
posiadać już co najmniej *pro- 
fesorską" wiedzę oraz coś, co 
nazwałbym intuicją badacza. 
Już widzę ten złowieszczy 
uśmiech. Ale, niestety, "nie ma 
letko”. Zwykły komputerowy 
montaż cudzych słów można 
za pomocą odpowiednich me- 
tod dość szybko wykryć. Żeby 
to utrudnić, trzeba się sporo 
nagimnastykować. Jak widać, 
możliwości jest bez liku. Posta- 
ram się pokazać niektóre z 
nich, mając nadzieję, że będzie 
to interesujące. 


Zanim weźmiemy się za ma- 
tematykę, może warto poka- 
zać zastosowanie praktyczne 
DSP. Zacznijmy od dźwięku. 
Uruchommy jakiś program 
dźwiękowy, np. Audiomaster, 
Protracker, Octamed. Każdy z 
użytkowników tego typu pro- 
gramów zna na pewno opcję o 
nazwie FILTER (rys. 1). Do 
czego ona służy? Do filtrowa- 
nia. Tak. Ale na czym ono po- 
lega? Polega one na zmniej- 
szaniu szumów po samplowa- 
niu, choć jednocześnie "zama- 
zuje” wysokie dźwięki. Takie 
podejście do tego jest bardzo 
rozpowszechnione, ale nie- 
stety powierzchowne ponie- 
waż samo pojęcie filtracja jest 
dużo bardziej uniwersalne. 
Np. zamiast filtrować wysokie 
tony, możemy przefiltrować 
niskie (basy) albo inne pasma. 
Fitracja może też polegać np. 





na pominięciu co drugiej prób- | 


ki, lub ich podniesieniu do 


niu. Tak się jednak złożyło, że 
w slangu trackerów przyjęło 
się, że "filtrować" to znaczy 
obcinać wysokie tony, co 
wzięło się prawdopodobnie od 
"filtracji" szumu. Ja w swoich 
tekstach pojęcia filtracji bedę 
używał właśnie w tym uniwer- 
salnym znaczeniu. Lecz wróć- 
my do samplowania. 

Jeżeli sygnał jest nagrywa- 
ny do komputera w obecności 
szumu, to szum taki również 
zostanie  spróbkowany i 
skwantowany podobnie jak sy- 
gnał. Z szumu najbardziej sły- 
szalna jest dla człowieka 
część wysokoczęstotliwo- 
ściowa. Prawie wszystkie pro- 
ste systemy redukcji szumu w 
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łlamań. Zróbmy teraz analizę 
widmową tych dwóch przebie- 
gów. Widać wyraźnie zmniej- 
szenie się ilości wyższych 
składowych w sygnale. 


— graficzne 

DSP w dziedzinie obrazu 
potrafi wykonywać analogicz- 
ne .zadania, choć rezultat, 
rzecz jasna, będzie inny (wizu- 
alny). Włączmy jakiś program 
do obróbki obrazu: Image-FX, 
ADPro, czy nawet zorientowa- 
ny malarsko Deluxe Paint IV. 
Wczytajmy dane. W tym wy- 
padku są to dane dwuwymiaro- 











Rys. 5. Zobrazowanie graficzne jednej linii obrazka 
N=320, q=4, fp=160 Hz. A — próbka wzorcowa, B — 


próbka przefiltrowana (blur). 


magnetofonach (Dolby-B, DBX, 
DNL) zmniejszają ich natęże- 
nie wiaśnie w tym zakresie. W 
programach muzycznych Ami- 
gi zastosowano więc podobną 
metodę, która polega na wy- 
cięciu lub osłabieniu wy- 
ższych składowych w dźwię- 
ku. Jest ona bardzo prosta, ale 
w wypadku 8 bitów częściowo 
wystarczająca. Jednocześnie 
procedura może też służyć 


| we, jednoznakowe, czyli: obra- 


jako regulator sopranów tak | 


jak gałka "treble" we wzmac- 
niaczu. Spróbujmy coś zrobić. 
Wgrywamy sampel i naciska- 
my na filter. Możemy się 
przyjrzeć rezultatowi (rys. 2.). 
Jak widać, w sygnale zmniej- 
szyła się przez to liczba górek 


kwadratu, lub pierwiastkowa- | i dolinek, wykres ma mniej za- 


zek (rys. 3.). W obrazku może- 
my stłumić wyższe częstotli- 
wości przestrzenne, np. za po- 
mocą smooth czy blur, otrzy- 
mując w rezultącie efekt zama- 
zania szczegółów. 

Gdybyśmy wyjęli jedną linię 
obrazka przed i po przetwo- 
rzeniu i pokazali je na wykre- 
sie, to przekonamy się, że tak- 
że różnią się one liczbą dziob- 
ków i górek. Pofiltracji zbocza 
przebiegów są bardziej łagod- 
ne. Poza tym na wykresie wi- 
dać różnicę między sygnałem 
dźwiękowym a obrazem, po- 
nieważ w wypadku danych 
graficznych sygnał przybiera 
tylko wartości dodatnie (plus 
zero). 
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Roman Sadowski 


X-1 to moduł dołączany 
do CD32, który wypo- 
saża ją w większość 
złączy, znanych z in- 
nych modeli Amigi. Trzeba so- 
bie jednak od razu powiedzieć, 
że są to tylko złącza, urządze- 
nia takie, jak stacja dysków, 
twardy dysk czy chociażby 
moduły pamięci należy osob- 
no dokupywać. Co zyskuje- 
my? 
— Złącze modułu pamięci 
— |ntertejs AT-Bus 2,5-ca- 
lowy (wewnętrzny) 
— Drugie złącze AT-Bus 
(zewnętrzne) 
— Wyjście RGB 
Parallel (równoległe) 
FMYV (full motion video) 
Serial (szeregowe) 
Złącze stacji dysków 
Klawiatury (standard 


AT) 

— Audio 

Oprócz tego dochodzi je- 
szcze zegar czasu rzeczywi- 
stego z podtrzymaniem bate- 
ryjnym oraz wyłącznik modułu. 
Ciekawostką jest także 
wzmianka w instrukcji o inter- 
fejsie SCSI. Niestety, wygląda 
nato, że możliwość dołączenia 
tego modułu pozostała w sterze 
projektów, gdyż na płycie głów- 
nej $X-1 nie ma odpowiednich 
złączy czy wyprowadzeń. 

Jak widać, nie ma dwóch 
złączy, znajdujących się w 
A1200: PCMCIA oraz Expan- 
sion Bus, służącego do podłą- 
czania rozszerzeń pamięci i 
kart turbo. 


Pierwsze wrażenie 

SX-1 przypomina z ze- 
wnątrz metalowe pudełko wiel- 
kości połowy CD32, dopaso- 
wane kolorystycznie do kon- 
soli. W zestawie, który otrzy- 
maliśmy do testowania, znaj- 
dował się sam moduł, instruk- 
cja w języku angielskim, krótki 
opis w języku polskim oraz 
dyskietka z pomocniczym 
oprogramowaniem, akonkret- 
nie z programem do testowa- 
nia pamięci. 

Tym, co się rzuca w oczy, 
jest maksymalne wykorzysta- 
nie dostępnej przestrzeni w 
SX-1. Każda z zewnętrznych 
ścianek jest zajęta przez ja- 
kieś złącze. To samo można 
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SX-1 


Zakup nowej Amigi wiąże się często z dylematem, 
który model należy wybrać. Dla przeciętnego użyt- 
kownika w zasadzie pozostają dwa warianty: A1200 
lub CD32, przy czym ta ostatnia uważana była za 
konsolę, nadającą się tylko do grania. Pojawienie 
się jednak modułu SX-1 zmieniło tę sytuację, po- 
zwalając przekształcić CD32 w pełnowartościowy 
komputer, wyposażony dodatkowo w czytnik CD. 


powiedzieć o zagospodarowa- 
niu wnętrza. 

Instalacja modułu 

Ta faza nie powinna sprawić 


| żadnych trudności, chociaż za- 


lecana jestpewna ostrożność, a 
przede wszystkim cierpliwość. 


sto zbyt mało, nawet jak na 
potrzeby oprogramowania pi- 
sanego specjalnie dla CD32 
(np. w programie PhotoLite za- 
leca się posiadanie 3 MB), 
możliwość jej rozbudowy jest 
zatem bardzo przydatna. SX-1 





SX-1 jest podłączany do tylnej 
ścianki CD32 (złącze Expansion 
ukryte podklapką) poprzez spe- 
cjalne złącze, oznaczone w mo- 
dule SX-1 jako *CD32 Connec- 
tor". Dokładne przyleganie sty- 
ków to podstawowe zalecenie. 
Stanowczo odradzam w tym 
miejscu metodę "Jakoś tam 
podłączę, a później sprawdzę, 
czy zadziała”. Takie postępowa- 
nie może mieć niezbyt przyjem- 
ne skutki dla właściciela, włącz- 
nie z poważnym uszkodzeniem 
CD32 i SX-1. 
Rozszerzenie pamięci 





Ponieważ 2 MB pamięci, | 


szczególnie typu Chip, toczę- | 


został wyposażony w 1 slot 
modułów pamięci, w który mo- 
żemy wkładać kości 1, 2,4i8 
MB typu SIMM PS/2 (72-pino- 
we). Są to te same pamięci, co 
stosowane na przykład w Ami- 


dze 4000. Sama instalacja jest | 


bardzo prosta i nie powinna ni- 





komu sprawić trudności. Za | 


pomocą trzech jumperów kon- 
figurujemy podział pamięci na 
banki, jej wielkość, a także 
możemy całkowicie ją odłą- 
czyć. 

Twardy dysk 

Z instalacją tego urządzenia 
miałem najwięcej problemów. 
Jak już wspomniałem, w sa- 





mym module jest bardzo mało 
miejsca. Producent zaleca in- 
stalowanie 2,5-calowych dys- 
ków pod płytą główną SX-1. W 
tym celu trzeba właściwie cał- 
kowicie wyłuskać" płytę głów- 
ną z obudowy (co nie jest takie 
proste, chociażby z powodu 
zastosowania dość nietypo- 
wych śrubek), a następnie 
przykręcić za pomocą dołącza- 
nych w komplecie śrubek (ze 
specjalnymi plastykowymi na- 
kładkami) do odwróconego do 
góry nogami twardego dysku. 
W rezultacie dysk jakby *wisi", 
podczepiony od dołu do płyty 
głównej SX-1. Po zakończeniu 
całej operacji wskazana jest 
kontrola, czy nie ma miejsc 
kontaktu którejś z części twar- 
dego dysku bezpośrednio ze 
ścieżkami albo układami scalo- 
nymi w SX-1. Alternatywą, 
może niezbyt estetyczną ale 
wygodniejszą, jest wyprowa- 
dzenieprzewodu z dyskiem na 
zewnątrz modułu. Jest to jed- 
nak rozwiązanie tymczasowe, 
którego nie polecam na dłuż- 
szą metę. Dokładne iniormacje 
o sposobie instalacji są bardzo 
szczegółowo opisane w in- 
strukcji. 

Klawiatura 

W SX-1 można wykorzystać 
klawiatury typu AT-101. Zwy- 
kłe klawiatury od PC (brak kla- 
wiszyF11, F12iwydzielonego 
bloku kursorów) nie będą dzia- 
łały. Instrukcja dodatkowo za- 
leca wybór klawiatury mającej 
prawy [Alt] (wykorzystywany 
przez wiele amigowych pro- 
gramów). Wykorzystanie kla- 
wiatury od peceta ma oczywi- 
ście swoje wady i zalety. Pod- 
stawowa zaleta to oczywiście 
mniejsze koszty zakupu w po- 
równaniu do ceny klawiatury 
od A4000. Wady są związane 
z brakiem na przykład takich 
klawiszy, jak lewy czy prawy 
Amiga. To akurat może nie być 
dużym problemem, gdyż funk- 
cje tych klawiszy zostały pod- 
stawione z kolei pod klawisze 
charakterystyczne tylko dla 
klonowych klawiatur (F11 i 
F12). Zdecydowanie większy 
kłopot mogą sprawić próby np. 
emulacji ruchu myszy (nor- 
malnie Amiga i kursor) z kla- 
wiatury. Spora część klawiatur 
standardu AT ma z tym duże 
kłopoty (nie wystąpiły one 
akurat w testowanym przeze 
mnie egzemplarzu). Dodatko- 
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wym z kolei bonusem jestopcja 
SCROLL LOCK, która powodu- 
je, że zamiast naraz naciskać 
jakąś kombinację klawiszy (np. 
[Shift] plus [D]), wystarczy na- 
cisnąć je po kolei. 

Stacja dysków 

Bez najmniejszych proble- 
mów SX-1 współpracuje za- 
równo ze stacjami 880 KB, jak 
i 1,76 MB. 

Wejście audio 

Umożliwia podłączenie ze- 
wnętrznego źródła dźwięku do 
CD32 (6-pinowe Mini-Din). 
Dźwięk wprowadzony przez to 
złącze będzie tylko miksowa- 
ny, na przykład z muzyką z 
kompaktu i samplami genero- 
wanymi z Amigi (nie można nic 
dodatkowego z tym dźwiękiem 
robić). Wykorzystanie? W in- 
strukcji podano przykład — 

podłączyć mikrofon i śpiewać 

sobie na tle muzyki z kompaktu. 

Złącze karty FMV 

Niestety, w trakcie testu nie 
miałem okazji sprawdzić, jak 
wygląda współpraca SX-1 z 
kartą. Według wszelkich da- 
nych powinna przebiegać bez 
problemu. 

RGB 

Doskonałe rozwiązanie 
dla osób posiadających mo- 
nitory (np. 1084), a pozba- 
wionych telewizorów ze złą- 
czami SCART. Nie muszę 
chyba nikogo przekonywać, 
że w porównaniu z Composi- 
te czy RF (modulator) jakość 
obrazu z RGB jest o niebo 
lepsza. 

Pozostałe złącza 


Funkcjonują jak ich odpo- | 
wiedniki w innych modelach | 
| odłączać Fast RAM, ale wy- 


Amig. 
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Do przeprowadzenia testów 
wykorzystywałem oprócz 
CD32 i modułu SX-1 twardy 
dysk Maxtor (80 MB), 1 MB 
pamięci dodatkowej, stację 
880 KB (wymiennie z 1,76 MB) 
oraz klawiaturę AT. 

Pierwszym (dość stresują- 
cym) objawem rzucającym się 
w oczy było znaczne wydłuże- 
nie czasu oczekiwania na boo- 
towanie się któregoś z urzą- 
dzeń. Nie trzeba od razu wpa- 
dać w panikę, wystarczy za- 
czekać te kilka (może nawel 
10) sekund. Priorytet ma za- 
wsze stacja dysków, później 
przychodzi kolej na czytnik 
CD, anakońcu system będzie 
usiłował wystartować z twar- 
dego dysku. Szybkość pracy 
tych urządzeń jest prawie taka 
sama, jak w normalnej A1200. 
To co mi się spodobało, to fakt, 
że napęd CD był po załadowa- 
niu Workbencha widziany au- 
tomatycznie jak normalne 
urządzenie. Właściwie wszy- 
stkie programy, które zadowa- 
lały się w normalnych warun- 
kach 3 MB pamięci, chodziły 
bez zarzutu. 

Trochę gorzej miała się 
sprawa z grami na kompak- 
tach. Autorzy wielu z nich na- 
wet nie zakładali, że CD32 bę- 
dzie miała więcej pamięci niż 
standardowe 2 MB Chip RAM- 
u. W rezultacie np. gra "Chaos 
Engine" odmawiała współpra- 
cy. Z drugiej strony w *Micro- 


| cosmie” ten dodatkowy 1 MB 


poprawił jeszcze płynność 
animacji. Można oczywiście 





maga to przestawiania odpo- 
wiedniego jumpera na płycie. 
Wyłącznik, który znajduje się 
z tylnej strony SX-1, powoduje 
odcięcie wszystkich złączy 
oprócz RGB, zegara i właśnie 
pamięci. Trzeba przy tym zau- 
ważyć, że właściwie nie jest 
oznakowany. Nie wiadomo, w 
jakim aktualnie położeniu się 
znajduje (potrzebne informa- 
cje można znaleźć dopiero po 
przewertowaniu instrukcji). 
Klawiatura spisywała się bez 
zarzutu, chociaż z początku 
miałem spore trudności z przy- 
zwyczajeniem się do *nowe- 
go” położenia specjalnych kla- 
wiszy amigowych. 

Na koniec warto powie- 
dzieć parę słów o zasilaczu. 
Ze względu na jego bardzo 
słabą moc przy podłączeniu 











TEST 


więcej niż jednego urządzenia 
typu: stacja dysków, twardy 
dysk czy moduł FMV, mogą 
wystąpić problemy. Jedyna 
rada to zaopatrzyć się w mo- 
del zasilacza o większej mocy 
(również w ofercie producen- 
ta5X-1). W testowanym prze- 
ze mnie zestawie nie stwier- 
dziłem kłopotów związanych 
z zasilaniem. 


f)rana 
ULvCTIA 


Moduł SX-1 byłby prawdzi- 


wym przebojem na rynku, 
gdyby jednak nie tak wygóro- 


| wana cena. Obecnie jednak 
| przy spadku cen CD32 i wzro- 


ście kosztów nabycia A1200 
zaczyna się on stawać konku- 
rencją dla tysiącdwuseatki. Po- 
równajmy. Goła A1200 ko- 
sztuje obecnie około 12, 13 
min złotych. CD32 około 5 
min, 5X-1 8, 8,5 mln (w zależ- 
ności od kursu marki), do tego 
dochodzi koszt nabycia kla- 


| wiatury (0,5 mln i stacji dys- 


ków — 1,5 mln). Ceny są, jak 
widać, porównywalne. Zaletą 
A1200 jest możliwość instalo- 
wania kart turbo, koprocesora 
i złącze POMCIA, a CD32 z 
SX-1 możliwośc korzystania z 
czytnika CD, podłączenia mo- 
dułu MPEG itańszy koszt roz- 
budowy pamięci (do A1200 
trzeba dokupić kartę-rozsze- 
rzenie). 

Jak widać, wybór może być 
trudny i w gruncie rzeczy zale- 
ży od tego, do czego będziecie 
chcieli używać komputera. 


Amiga CD32 


795 zł (7950 000 starych zł) 
PEELA ZUJ 


Eureka 


ul. Wojska Polskiego 13 
62-300 Września 


tel./fax (066) 362714 
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Rafał Wiosna 


tacje HD były monto- 

wane już w Amidze 

3000. Z niewiadomych 

powodów Commodore 
stwierdził jednak, że gęstą 
stacją będą się cieszyć jedy- 
nie posiadacze *dużych" Amig 
i dlatego też drugim i ostatnim 
modelem z zamontowanym fa- 
brycznie napędem HD są Ami- 
gi 4000 (i do tego nie wszyst- 
kie). "Male" Amigi, które ujrza- 
ły światło dzienne po premie- 
rze A3000, miały tylko normal- 
ną stację DD... 


Wszyscy, którzy próbowali 
podłączyć gęsty napęd dys- 
kietek z peceta, zawiedli się 
srodze. Albo w ogóle nie dzia- 
łał, albo nie odczytywał gę- 
stych dyskietek. Niestety, 
Paula zajmująca się w Amidze 
obsługą napędów dyskietek, 
nie przewiduje przyjmowania 
danych ze stacji z podwójną 
szybkością (wszak na dys- 
kietkach HD jest dwa razy wię- 
cej sektorów na ścieżce niż na 
dyskietce DD). Obejściem tej 
wady jest specjalna konstruk- 
cja samego napędu. Gdy roz- 
pozna on, że użytkownik we- 
pchnął mu w paszczę dyskiet- 
kę DD, zachowuje się jak nor- 
malny drive amigowski. Nato- 
miast gdy poczuje nośnik HD, 
zwolni dwukrotnie obroty dys- 
ku, by zachować tę samą 
szybkość przesyłania danych 
ce w poprzednim wypadku. 
Minusem tej metody jest pra- 
wie dwukrotne spowolnienie 
dostępu do danych zapisa- 
nych na dyskietce. 


HD dla każdego 


Szczęśliwy nabywca ofero- 
wanej przez Eurekę zewnę- 
trznej stacji HD do Amigi musi 
zdawać sobie sprawę z faktu, 
że zadziała ona tylko i wy- 
łącznie z maszynami wyposa- 
żonymi w system 2.0 lub wy- 
ższy, gdyż tylko one przewi- 
dują i potrafią obsłużyć gęsty 
napęd podłączony do kompu- 
tera. 


Gęsta stacja 


Amiga od samego początku wyposażona była 
w stację 3,5-calową o podwójnej gęstości zapisu 
(ang. DD). Może w 1984 roku było to osiągnięcie 
(rzadko kto wtedy używał dyskietek tego formatu, a 
ich pojemność oferowana przez Amigę — 880 KB — 
była szokująca), ale już od dobrych kilku lat niepisa- 


nym standardem jest dyskietka o wysokiej gęstości 

zapisu (ang. HD) mieszcząca 1,44 MB danych, 

a w wypadku Amigi — 1,76 MB. Mieliśmy okazję 
przetestować taki właśnie napęd dyskietek. 


Przed podłączeniem urzą- 
dzenia do komputera warto 
przeczytać instrukcję obsłu- 
gi. Jednak w tym wypadku 
jest to pojedyncza kartka A5 
po niemiecku!!! Duży minus 
dla importera — taki krótki 
tekst można bez większych 
trudności przetłumaczyć na 
polski! Ci, którzy nie znają 
języka Goethego, będą mu- 
sieli polegać na intuicji, aby 
prawidłowo podłączyć urzą- 
dzenie. 











Instalacja stacji jest bardzo 
prosta. Wystarczy podłączyć 
wtyczkę napędu w odpowie- 
dnie gniazdo, znajdujące się z 
tyłu Amigi, i to wszystko. War- 
to dodać, że wtyczka jest bar- 
dzo dobrze wykonana i ma po 
obu stronach śrubki, które 
umożliwiają umocowanie jej 
do Amigi na stałe, bez obawy o 
możliwość przypadkowego 
wyrwania jej z gniazda (no, 
chyba że razem z wnętrzno- 
ściami komputera). 








Aby sprawdzić, czy napraw- 
dę jest to drive HD, należy włą- 
czyć komputer, uruchomić 
Workbench, włożyć dyskietkę 
HD do testowanego napędu i 
wybrać formatowanie dyskiet- 
ki z trzeciego menu Workben- 
cha. Jeżeli operacja się uda 
(dysk nie jest uszkodzony i da 
się sformatować), to po otwo- 
rzeniu jego ikonki, na górze 
okienka powinny się pojawić 
napisy nie odbiegające od 
tych, które widzisz na obrazku 
poniżej. 


To, że przy dyskach HD na- 
pęd obraca je dwukrotnie wol- 
niej, potwierdza czas, który 
uzyskałem mierząc procedurę 
formatowania dyskietek. Wy- 
niki są podane w tabelce: 


Czas [ormalowana dyskietek 
PCO: 1,44 MB (CrassDOSJ 
PC0: 720 KB (CrossDOS] ..... 
DQ: 1,76 WB (FFS] -.....-. 
D60: 850 KB [FFS] 








1 CZAS: 1:31 





Warto wspomnieć o fakcie, 
że zarówno AmigaDOS, jaki 
CrossDOS same rozpoznają 
gęstość dyskietek i odpowie- 
dnio modyfikują swoje para- 
metry działania. Szczególnie 
ważne jest to w wypadku 
CrossDOS-a, gdyż nie trze- 
ba definiować osobnego 
urządzenia w «katalogu 
"DOSDrivers", kopii PCO tyl- 
ko ze zmienioną liczbą sek- 
torów na ścieżce (18 w wy- 
padku dysku 1,44 MB). Ami- 
gaDOS również sam zadba, 
aby programy korzystające z 
dyskietek HD otrzymały wia- 
domość, że na dyskietce 
znajdują się 22 sektory na 
ścieżkę, a nie 11, jak ma to 
miejsce przy normalnych 
dyskietkach DD. 


Dużym plusem urządzenia 
jest to, że pracuje ono bardzo 
cicho —zdecydowanie ciszej 
od wewnętrznego napędu w 
mojej A1200. Przy szumie 
twardego dysku nie słychać 
przeskakiwania głowicy od- 
czytująco-zapisującej napę- 
du i fakt ten można tylko wy- 
czuć, kładąc palce na obudo- 
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wie. Inne dodatnie cechy to 
wyłącznik (odłączenie lo- 
giczne od systemu; nie wpły- 
wa na inne napędy podilączo- 
ne "za stacją) oraz przelot- 
ka, pozwalająca na podłą 


czenie dalszych napędów 
dyskietek. 
Dobrodziejstwa dyskietek 


HD potrafi wykorzystać coraz 
więcej programów  użytko- 
wych. Opisywany przez nas 
znakomity program do archi- 
wizacji danych —  Diavolo 
Backup — potafi zmieścić na 
jednej dyskietce HD prawie 2 
MB nie skompresowanych da- 
nych. Poza tym o wiele wygo- 
dniejsze jest korzystanie bez 
przeszkód z pecetowych dys- 
ków 1,44 MB niż przegrywanie 
z nich plików na dwóch dys- 
kach 720 KB. 


Jedyną wadą testowanego 
urządzenia jest jego cena — 
według mnie zbyt wysoka, 
nieadekwatna do możliwości 
sprzętu (patrz rubryka 
"Cena/Jakość" w naszej me- 
tryczce urządzenia). Nie jest 
to jednak spowodowane chci- 
wością importera, lecz wyso- 
kimi cenami tego typu urzą- 
dzeń (stacji HD do Amigi) na 
rynku. Wynika to głównie z 
faktu, że tylko firma Chinon 
produkuje odpowiednie napę- 
dy i na pewno żąda za nie 
ceny zdecydowanie większej 
niż koszty produkcji i zwykła 
marża stosowana przy *nor- 
malnych' (czytaj: peceto- 
wych) stacjach HD... Mimo 
tego bardzo polecam stację 
HD każdemu poważnemu 
użytkownikowi Amigi. 





Zewnętrzna gęsta stacja 
dysków do Amigi 


Dowolna Amiga wyposażona 
w system 2.0 lub nowszy 


403 zł (4 030 000 starych zł) 
zawiera VAT 


Eureka 

ul. Wojska Polskiego 13 
YUAN rZEIEJ 

tel./fax (066) 362714 
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Ogólnie 


Spotykamy się z opinią, że nasze programy wyróżniają się solidnością wykonania i niebanalnymi 


pomysłami. 


Wszystkie nasze działania mają na celu tworzenie oryginalnego software-u na najwyższym 


poziomie. Po raz drugi z rzędu będziemy na targach Komputer Expo'95 jako jedna z nielicznych firm (może 


jedyna) produkujących programy na Amigę. W dniach 24-27.01.1995 będ 


«my mogli się spotkać w PKiN na 


stoisku SuperMemo World z Poznania, gdzie pokażemy m.in. następujące super nowości. 


Profesjonalny edytor tekstu AmiTekst Pro, który może służyć jako edytor pro- 
gramisty oraz program do składu i drukowania tekstu. Zawiera on m.in.: 


dzielenie wyrazów według polskich norm gramatycznych, 

korekcję polskich i angielskich tekstów (polska bi blioteka zawiera po nad 140.000 

wyrazów, a dzięki funkcjom redukcji rozpoznawane jest okolo pół miliona fo 

słownik wyrazów bliskoznacznych, zawierający 20.000 haseł, 

* możliwość dołączania do dokumentów nagłówków w formie graficznej. 

= wbudowany port ARexx*a umożliwiający komunikację AmiTekstu z innymi 
programami wyposażonymi w taki port, 

« obsługa Power Packer-a (nagrywanie i odczytywanie tekstów spakowanych), 

« konwersja tekstów z różnych standardów kodowania liter (również PC), 

«duża szybkość wykonywania wszystkich operacji osiągnięta przez napisanie kodu 
programu w asemblerze | 











H 
| 


Legendarny program w najnowszej wersji 3.0 
wykorzystujący techniki multimedialne: 
= Wymowa lektora w bazach: Advanced English, French, 
Spanish 
«- Animacje dowolnej długości 
« |.okalizacja i skalowanie n 
polski. angielski, niemie fred ). 
= Wiele innych baz Audio-Visual łączących w sobie dźwięk. 
grafikę, animacje. 


To wszystko na jednym krążku CD-ROM. 


Program współpracuje z systemem od 2.04 w górę . 


Najnowsza wersja 5.0 programu do obsługi | 
firmy, który umożliwia m.in.: 
. ZZedZANiE stanem 
tiry ny. 
" fakturo wanie (faktury VAT, rachunki uproszczone 
i b fizyczn ;ch, faktury korygujące itp.), 
anie tabul ów książki przychodów - 
w i inny w księgowych, 
a ewic jonowanie wszelkich typów zdarzeń qosp. 
» przysto sowanie do nowych przepisów prawnych 
związanych z denominacją, 
zarządzanie długami I wierzytelnościami. 


magazynu oraz finansami 






owane języki 












Twin Spark Soft skr. poczt. 18, 31-705 Kraków 60  £ (012) 43-15-37 [8”-16"] 
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| TimSoft 


| ul Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN %' (0-94) 43-35-82 





| © Chemia - 58.000 zł (5,80zł) 


A cte polna oferta programów naczej firmy: 
POMMODOBE ©. 


FERMY C JIA 
oskonała, relaksująca gra 


dla miłośników komputerów. 
Dziesiątki fantastycznych 
animacji i muzyczek. 





Klemens -58 000 zł (5,80zł) 


CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


| 25 tematów z zakresu materialu szkoły podstawownj I 
| pierwszych klas szkól średnich. Recenzja: CŁA nr 6/94 


Rozbedowana gra zręczn. Bohater w pełnym 
niebezpieczeństw świecie. Recenzje: CHA 6/94, Secrel 





© Drip - 58 000 zł (5,80zł) 
Gra zręcznościowa, Pozblaraj monety razsypane w 
naśdztaniejszych, często niedostępnych miejscach 


© Eternal - 58 000 zł (5,80zł) 










poziomie, wieś atapów. 


ME 7 
KAD =" 


| o EnglishTester - 125000 zł (12,50zł) 


Wspomaga nauką słówek, zwrotów I ldlomów. 
Możiwość tworzenóa własnych Iekcji. 

© Ortotris - 125 000 zł (12,50zł) 
Gra ucząca popeaanej pisowni wyrazów, 
przypornająca popularny TETRIS 





| © Deutsch Tester - 125.000 zł (12,50zł) 


| Wspomaga nauką słówek, zwrotów I Idlomów. 
| Możliwość tworzenia własnych lekcji. 
Recenzja: AMIGA 11/34. 


| O Historia - 125 000 zł (12,50zł) 
H Sz«oła podstaw. i pierwsze klasy szkół średońch 
H Uroznaicana forma graficzno-źwiękowa. 


Recenzja: AMIGA 11/94. 


|| © Ciach Bach - 725 000zł (12,50zł) 


| Program edutacyjny dła dzieci w wieku przedszcolnym. 


Puzzle, cymbaski I kolorowe wycinanki. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
| Słownik polsko-angielski. Zawiera ck, 30.000 słów, 
symieza mowy oraz wydruk zawartości ekranu 
|o spa Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
| Stowni leisko-polski 
| o Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
| Słownik polsko-niemiecki. 


|| © Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 


HB Słownik niemiecko-polski 


| dołączanych do części naszych programów. Nałeży podać swój dokładny adres, tytuły zamawianych programów 
araz rodzaj komputera, Termin realizacji - około 14 dni. 


Ki 


fewelacyjna gra zręcznościowa. Grzflka na najwyższym 





jo SxLogic Games - 199000 zł i 90zł) 
3 barwne gry logiczne. 

© Historia - 199000 zł (1 
Szkoła podstawowa | pierwsza 
Urazmaicona forma graficzno-dźwiękowa 


dnich. 


Cemy obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma 


© Geografia - 58.000 zł (5,80zł) Sarwa 11/94. 

18 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej I ) Kości 4 Poker - 58 000 zł (5, 

pierwszych klaz szkół średnich. Recenzja: CAA nr 6/34. — Dwie doskonałe gry. Racanzja: Top Sacret 10/94, (KA 
| OHistoria - 58 000 zł (5,80zł) nr 8/34. 
| 17 tematów z zakresu materialu szkoły podstawowej | _ © Later - 58000 zł (5,80zł) 

pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: CAA nr 6/34, — Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohatera z lochu. 
| © Ortotris - 58 000 zł (5,80zł) © Lazarus - 58 000 zł (5,80zł 
| Gra ucząca poprzmnej pisowni wyrazów, Płk Colonel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
| przypominająca popularny TETAIS. Opis I mapa Top Sacret nr 7/34 
| O Dr Mad - 58 000 zł (5,80zł) © Slaterman - 58 000 zł (5,80zł) 

Gra zręcznościowa. Gra zręczn. Przez nieuwagę postrączłaś gwiazdy na 


pobliskie planety. Naprawania szkód zajmia (3 wiełe 
czasu. 

© Triada - 58 000 zł (5,80zł) 

Zestaw trzech gier łogiczno-zręcznościowych 


» Hardtrack Composer - 75 000 zł (7.5024) | 


Doskonały, profesjonalny adytor muzyczny. Tworzenie 


muzyki do gier, dem itp. Szczegółowa instrukcja. 


o oka Puzzle - 125 000 zł (12, 50zł 
Dwa dyski ! Ówiczy pamięć | spostrzegawcza: 
Dla dzieci | dorosłych. Wsnaniała grafika | muzyła. 






© Koło Szczęścia -125 000zł (12,50zł) 


Supergrafika! Dignalizowany dźwięk! Dopisywanie 
rafagnych haseł. Recenzja: AMIGA 12/33. 


© Magic Colns - 125 000 zł (12,50zł) 


© Master Mind - 725 000 zł (12,50zł) 
Znana gra łogiczna. Realistyczna grańxa. Doskonała 
muzyka i syntsza mowy. 

Recenzje: CAA 9/94, AMIGA 11/94. 


© Miecze Valdgira Il-125 000 zł (12,50zł) 
Gra przyg.-zręcznościowa. Król Aldir musi uwolnić swe 


plemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona 
Recanzja: AMIGA 11/34. 

© Zenek Saper - 125 000 zł (12,50zł) 
wciągająca gra logiczna. Należy rozminować pole 
minowe, Opcje dla 1 lub 2 graczy. 

© Mnemotron - 169 000 zł (16,90zł) 
Odszukaj na skramie pary fantastycznie kolorowych 
animacji. Świetna podkłady muzyczne 

Gra dla 1 lub 2 osób. 

© Teo - 169000 zł (16,90zł) 

Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 
Trzydzieści długich I urozmziconych poziomów. 


© Ortomania - 199 000 zł (19,90zł) 
Trzy gry vczące ortografii. 

W tym Ortotris (l dla dwóch osób!!! 

© Ortotris 1.5 - 199000 zł (19,90zł) 
Gra ucząca ortografii. 

Nafepsza możliwe połączenie zabawy z nauką 


© Zamówienia, z dopiskiem Amiga, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach rejestracyjnych, 


w Ponieważ sprzedajemy programy w nisżich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki, Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek. 

I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 6% 
kupując jednorazowo pięć programów zaoszcządzą Państwa aż 10% I! 

©. UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch takich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowa 3% rabatu. Kupułąc u nas wysyłkowa 


programy otrzymasz kupory-nalepii, które naklejone na kartkę 
Prosimy więc dokładnie zapoznać się z naszą ofertą i tak zaplanować zakup, aby uzyskany rabat był jak największy. 
Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 


Gra logiczna. Możl. wyboru i tworzenia własnych parsz 
Gra dla jednej lub ówóch osób. Reconzja: AMIGA 11/94 





pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści 
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ENGLISH 
TESTER 


Na polskim rynku jest już wiele różnego rodzaju 

programów, związanych z językiem angielskim. Pa- 

nuje tu więc dość duża konkurencja, z której powo- 

du nowe produkty muszą mieć coraz lepszą jakość, 
aby w ogóle mogły zaistnieć. 


Arsa 1/95 


Jarosław Horodecki 


ednym z programów na- 
leżących do tak popular- 
nej ostatnio grupy jest 
właśnie English Tester, 
produkt firmy TimSoft. Pro- 
gram dostarczany jest w pla- 
stykowym pudełku, takim jak 


stosowane powszechnie do | 
pakowania dwóch kaset ma- | 


gnetofonowych. Oprócz jednej 
dyskietki z zapisanym na niej 
programem w zestawie znaj- 
duje się również kolorowa 
okładka, ulotka reklamująca 
inne produkty firmy TimSoft, 
karta rejestracyjna oraz 
podręcznik użytkownika. 


Sam podręcznik jest zrobio- 
ny bardzo ładnie, jak na polskie 
warunki. Całość objęta jest 
kredową i nieco grubszą niż 
pozostałe strony okładką. Tak- 
że sama instrukcja jest bardzo 
dobrze przygotowana. Logicz- 
ny układ poszczególnych czę- 
ści opisujących program, do- 
dany spis treści, wyraźny i czy- 
telny krój liter i porządny skład 
— wszystko to świadczy o du- 
żej wadze, jaką firma TimSoft 
przywiązuje do wydawanych 
przez siebie programów. Warto 
również wspomnieć, iż nie uda- 
ło mi się znaleźć w instrukcji 
żadnych istotnych blędów. Je- 
dyna nieścisłość to informacja 
o tym, aby przy wykorzystaniu 
systemu 3.0 przekoniigurować 
komputer w tryb emulacji 1.3. 
Chodzi tu zapewne po prostu o 


włączenie emulacji ECS nako- 
ściach AGA. Jest to jednak 
błąd do wybaczenia. Dość 
śmiesznie brzmi również zwrot 
"wduszenie ikony”. Są to jed- 
nak już wszystkie zarzuty, ja- 
kie można mieć w stosunku do 
instrukcji. 


Po zapoznaniu się z zawar- 
tością pudełka przechodzimy 
do testowania programu. Wkła- 
damy dyskietkę do stacji i po 
chwili oczekiwania oraz wpisa- 
niu odpowiedniego wyrazu (za- 
bezpieczeniel) mamy przed 
sobą pierwsze menu progra- 
mu. Można w nim ustawić ro- 
dzaj posiadanej klawiatury (za- 
leżnie od ustawienia klawiszy 
[2] oraz [Y]) oraz sposób poja- 
wiania się ekranów: specjalny 
lub natychmiastowy. Ja wola- 


| łem raczej ten natychmiastowy 


sposób pojawiania się ekra- 
nów. Wsuwanie ich i wysuwa- 
nie jest może efektowne, jed- 
nakże na dłuższą metę nieco 
męczące. Dobrze, że autorzy 
pomyśleli o możliwości zrezy- 
gnowania z tego niepotrzebne- 
go gadżetu. 


Następnie przechodzimy do 
głównego menu programu. 
Jest ono ładnie wykonane, 
wszystkie opcje rozłożone są 
w sposób przemyślany, dzięki 
czemu nie ma żadnego proble- 
mu ze znalezieniem poszuki- 
wanej funkcji. W razie potrzeby 
dostępna jest ikona POMOC, 
która powoduje wyświetlenie 
ekranu, zawierającego krótkie 
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wyjaśnienia, dotyczące zna- 
czenia poszczególnych opcji. 


Możliwe są dwa tryby pracy 
programu: TEST oraz NAUKA. 
Różnią się one tylko tym, iż w 
trybie NAUKA źle podane od- 
powiedzi są powtarzane aż do 
skutku, opcja TEST natomiast 
zadaje każde pytanie tylko raz. 
Sam sposób prowadzenia te- 
stu jest dość typowy. Na poda- 
wane w języku polskim lub an- 
gielskim zdania, wyrażenia lub 
wyrazy (do wyboru w głównym 
menu) należy odpowiadać ich 
angielskimi bądź też polskimi 
odpowiednikami. Na ekranie 
podawana jest oczywiście licz- 
ba właściwych i niewłaściwych 
odpowiedzi oraz całkowita licz- 
ba zadanych pytań. 


Jak każdy prosty program 
wykonany w tym systemie, rów- 
nież English Tester ma pewną 
zasadniczą i dość istotną wadę. 
Mianowicie bardzo dobrze nada- 
je się on do testowania znajomo- 


am 
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ści słownictwa i prostych wyra- 
żeń, choć w tym drugim wypad- 
ku nie jest to już tak oczywiste. 
Natomiast program pozbawiony 
procedur dokładnej analizy zda- 
nia, a takim programem jest 
właśnie English Tester, zupeł- 
nie nie nadaje się do testowania 
umiejętności układania zdań. 


Możliwości przetłumacze- 
nia konkretnego zdania pol- 
skiego na angielskie jest zwy- 
kle co najmniej kilka lub kilka- 
naście, do tego dochodzą róż- 
ne skróty. Prosty program nie 
jest więc w stanie sprawdzić 
poprawności wpisanej odpo- 
wiedzi, choćby nawet miał 
wpisane do pamięci po kilka 
możliwych rozwiązań. Je- 
szcze gorzej wygląda sytua- 
cja z tłumaczeniem z angiel- 
skiego na polski. Nie muszę 
chyba nikogo przekonywać o 
przebogatych możliwościach 
wyrażenia tego samego za 
pomocą przeróżnych zdań, Tu 
z pewnością nie obejdzie się 


WAMATOOPEEFM : 














bez dokładnej analizy podanej 
odpowiedzi. Sądzę więc, iż 
English Tester doskonale 
nadaje się do sprawdzania 
znajomości słownictwa, rów- 
nież do nauki pewnego zakre- 
su słówek. Zupełnie nato- 
miast nie spełnia tej roli w 
wypadku całych zdań, czy też 
bardziej skomplikowanych 
wyrażeń. Tu można się jedy- 
nie zapoznać z typowymi 
przykładami, jakie proponuje 
program. 


Natomiast warto zwórcić 
uwagę na wręcz śladową licz- 
bę błędów w dołączonych do 
programu testach. Nie przej- 
rzałem wprawdzie wszystkich 
testów, jednak poświęciłem 








Oprócz możliwości korzy- 
stania z dołączonych do pro- 
gramu testów możliwa jest 
także edycja gotowych już te- 
stów lub też tworzenie nowych 
własnych zestawów. Każda 
pozycja to sześć pól, z 
których po trzy przeznaczone 
są odpowiednio na polskie 
oraz angielskie znaczenie da- 
nego wyrazu, wyrażenia lub 
zdania. Oczywiście można 
także tworzyć testy z dowol- 
nego innego języka. Nie ma 
tutaj żadnych ograniczeń. 
Edytor jest dość wygodny, a 
dodatkowo uatrakcyjnia go 
opcja przeszukiwania słowni- 
ka. Tej części programu też 
właściwie nie można niczego 
zarzucić. 





na ich przejrzenie kilkadzie- 
siąt minut. Udało mi się odna- 
leźć tylko jeden drobiazg. 
Mianowicie w jednym z testów 
jako tłumaczenie słowa 'owo- 
ce" podano *fruits”. Jest to 
wprawdzie forma prawidłowa, 
jednak można tu również po- 
dać wyraz "fruit", który także 
można zastosować jako licz- 
bę mnogą. Żadnych poważ- 
niejszych niedociągnięć (bo 
nie jest to przecież błąd) nie 


| udało mi się odnaleźć. Z pew- 


nością świadczy to o dokład- 
nym przygotowaniu i spraw- 
dzeniu wszystkich testów. 


Dodatkową atrakcją progra- 
mu jest wystawienie oceny z 
testu, otrzymywanej na pod- 
stawie liczby dobrych i złych 
odpowiedzi. Jeżeli ktoś nie lubi 
być ocenianym, może tę opcję 
wyłączyć. 





Podsumowując można spo- 
kojnie powiedzieć, iż program 
English Tester firmy TimSoft 
jest produktem bardzo staran- 
nie wykonanym i doskonale 
dopracowanym. Instrukcja 
jest zrozumiała i przejrzyście 
napisana, opakowanie pro- 
gramu solidne i estetyczne, 
sam program niezawodny i 
prosty w obsłudze. Także te- 
sty są bardzo starannie przy- 
gotowane. Jest to więc pro- 
dukt godny uwagi. 


ENGLISH TESTER 

Produkcja i drstryoucja: TimSofi 

U. Kościuszkowośw 8, 

75-350 Koszalin 

te. [094] 433562 

Cena: 9,9 2! (99 000 starych zł; zawiera VAT] 





91 





TEST 


Stanisław Szczygieł (Stanley) | 


rogram dostarczono 
w dość dużym ładnie 
wykonanym pudełku, 
opakowanym w folię, 
co jest gwarancją oryginalno- 
ści produktu. Wewnątrz pudel- 
ka możemy znaleźć: dyskietkę 
z efektowną firmową nalepką, 
28-stronicową instrukcję ob- 
sługi oraz kartę rejestracyjną. 


Zastosowanie 

i użytkowanie programu 

Czas na wyjaśnienie, czym 
jest naprawdę program Fi- 
skus. Otóż ma on służyć głów- 
nie osobom, zobowiązanym do 
comiesięcznego składania de- 
klaracji na zaliczkę na podatek 
dochodowy od osób fizycz- 
nych. Może się także przydać 
wszystkim, rozliczającym się 
indywidualnie z urzędem skar- 


ROCHE: 


ZEEZEB R AZER 


Tj TEE 


ET WF RĘ TR ZYCZE WT 
c*= m. mMSYNALIE. 


FISKUS 


Firma Twin Spark Soft dostarczyła nam do przete- 

stowania swój nowy program o nazwie Fiskus. Co 

umożliwia i dla kogo został stworzony, dowiecie się 
z poniższego opisu. 


| opodatkowania indywidualne- 
go lub wspólnego małżonków." 


Krótko więc mówiąc, pro- 
gram ma zastosowanie wszę- 
dzie tam, gdzie należy regular- 
nie prowadzić korespondencję 
z urzędem skarbowym na for- 
mularzach PIT-5/PIT-5A. 
Może też pomóc w wypełnie- 
niu rocznego zeznania podat- 
kowego (jednak sam druk na- 


Fiskus ver, 2.81  (C)1992,94 TWIN SPARE SOFT £ B,Szynczak, A,Zięba Ej 


tel 


z ly CAŁNOMITY DOCHÓD PZN dA 


34626808 


|| 22 DOCHÓD KÓŁNY OD PODATKU (69a usounszausasarsś! a 
| 3. DOCHGD PO ODLICZENIU DOCHODU ZWOŁNIONEGO (78).: 


|| 4. RAGBI ODLICZENIA OD DOCHÓD (89)..-.4.-11.-1.1.: 


| 5. PODSTANA OBLICZENIA PODATKU DO ca saeś 
| 6. PODATEK OD PODSTAWY (JU aianiiccai1) 


34606680 
1888888 


33680888 
5044868 


|, BKABM ODLICZENIA 0D PODATKU (36).....:441:41.: 8 


9. KALEZNY PODATEK OD POCZĄTKU ROKU (37)421111211: 
9, PODATEK ZAPŁACONY OD POCZĄTKU ROKU (181),,,..,: 
18. KOTA DO ZAPŁATY (102)....-.uuuraius aus ea1! 


3944096 
4600086 
1344088 


|| 14. zycza. PODAT, BOCH, Z REMA, LIKNID,CIBT)..: ł 
| 12, IROTA DLA URZĘDU SKARBOWEGO (188),...:,-21:.: 


bowym ze swoich dochodów, 
okresowo bądź raz do roku. 

Program realizuje następu- 
jące funkcje: 

— gromadzi informacje o 
przychodach i wydatkach po- 
datnika w ciągu roku; 

— oblicza podatek docho- 
dowy do zapłacenia za wska- 
zany miesiąc; 

— wykonuje samodzielnie 
(wydruk na drukarce, bądź plik 
tekstowy) deklarację na za- 
liczkę — formularze PIT-5 i 
PIT-5A; 

— oblicza należny podatek 
dochodowy za cały rok — 
możliwe jest uwzględnienie 
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leży wypełnić samodzielnie — 
program podaje jedynie naj- 
bardziej znaczące dane licz- 
bowe). 

Program Fiskus może dzia- 
łać na dowolnym modelu Amigi 


z Kickstartem w wersji 1.3 lub | 


wyższej, wyposążonym w co 
najmniej 1 MB pamięci. Pro- 
gram może być instalowany na 
twardym dysku. Ułatwia to 
znajdujący się na dyskietce 
program instalacyjny. 


Testujemy... 
Test programu można 
podzielić na dwa etapy: pierw- 
szy dotyczy pracy programu, 








łatwości obsługi i wszelkich 
spraw związanych ze stroną 


| informatyczną. Drugi etap to 


sprawdzenie merytorycznej 
strony pracy, czyli poprawno- 
ści wykonywania i obliczania 
deklaracji. 

Zacznijmy od etapu pierw- 
szego. Sam program ma dość 
ładną szatę graficzną i jest w 
pełni obsługiwany myszką. 
Umożliwia pracę z polskimi li- 
terami (standard Amiga PL) 
oraz z drukarkami drukującymi 
polskie litery. Jeśli takiej dru- 
karki nie mamy, przy wydruku 


| automatycznie zmienia polskie 


znaki diakrytyczne na odpo- 
wiadające im znaki "bez ogon- 
ków”. Wydruk można wykonać 
na trzy sposoby: od razu na 
drukarkę, w postaci pliku z ko- 
dami sterującymi drukarki oraz 
w czystej postaci ASCII. 

Podczas pracy nie zauwa- 
żyłem żadnych nieprawidło- 
wości, także i przy pracy w 
multitaskingu. Do strony tech- 
nicznej nie mam więc żadnych 
zastrzeżeń. 


Fiskus ver, 2,81 
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Jak wygląda obsługa pro- 
gramu? 

Informacje wprowadzane do 
, programu zostały podzielone 
na stałe dane (imię i nazwisko, 
adres, dane dotyczące urzędu 


skarbowego, tabele progów 
procentowych podatku). Po- 
zostałe dane wprowadzane są 
przez linie menu (opisane jako 
kartoteka). Wprowadzane tam 
informacje dotyczą przycho- 
dów z różnych zakresów dzia- 
łalności, ulg podatkowych, 
nadpłat itp. Obliczeń podatku 
za miesiąc, czy też wydruku 
kompletnych formularzy PIT- 
5/5A dokonujemy z poziomu 
menu OBLICZENIA. Program 
potrafi także obliczyć wartość 
podatku rocznego dla osób fi- 
zycznych — przy rozliczaniu 
indywidualnym i wspólnie z 
małżonkiem. Podczas spraw- 
dzania poprawności obliczeń, 


| do których wykonania *wyko- 


rzystałem" znajomą księgową, 
okazuje się, że program obli- 
cza wszystko dokładnie i bez 
omyłek. Oczywiście w celu 
pełnego sprawdzenia należa- 
łoby przez pełny rok testować 
program, ale żadnych ewi- 
dentnych błędów nie znala- 
złem. I wszystko byłoby wspa- 
niale, gdyby nie... 

Po pierwsze, wbrew zapo- 
wiedziom z instrukcji, program 
wcale nie drukuje kompletnych 
formularzy PIT, Zostawiane są 
bowiem do ręcznego wypełnie- 
nia wszystkie punkty decyzyj- 
ne, np. punkty 109, 110, 111, 
112, a nawet daty! I co gorsza 
podręcznik wcale wyraźnie nie 





Prognan Fiskus ver. 2.81 


mija dochodowy od do Fizycznych 
ustawy 1 dn. 26.87 . 


(i Dz.U, z 1991 r, Kr 88, Re 338, 
Dz.U. z 1993 r, Kr 98, poz. 416 ) 
Stan praimy na dzień 1 stycznia 1994 ». 


kutorzy (C); Bohdan Szykczak 
dan Zięba 

tel, (842) 86-78-39 Łódź 

Dystrybutor: TWIN SPARK SOFT 


ul. Cystersów 16 p.Bl, Kraków 
tel, (812) 11-18-33 ww. 548 
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TEST 


EpSMSZ WCDERIH 


[ESO Stałe Obliczenia 





osobom mniej związanym z 
prowadzeniem zapisów księ- 
gowych, rozliczaniem podat- 
ków — zwłaszcza "normalnym 
zjadaczom chleba”, którzy 
będą używać go raz do roku, w 
kwietniu. A co z tymi, którzy 
muszą rozliczać się częściej? 
Jestem przekonany, że tak 
dynamicznie działająca firma 
szybko poprawi wspomniane 
niedociągnięcia. Przydałoby 
się także rozbudować 





wspomina o konieczności ich 
ręcznego wypelnienia. Można 
by jednak nad tym przejść do 
porządku dziennego (w końcu 
wystarczy tylko jasno i wyra- 
źnie zaznaczyć to w instrukcji, 
chociaż dlaczego nie może ro- 
bić tego sam program, tego nie 
rozumiem), ale jest jeszcze 
jedna niejasność, ito znacznie, 
moim zdaniem, poważniejsza. 

Otóż w punkcie "©" formula- 
rza (rubryki 38-48) wypisywa- 





Składki na ubezp, społeczne podatnika 
Darowizny 

Renty i trwałe obejążenia oraz alinenty 
Składki na rzecz organ. o obowiązk. przynal. 
odpłatne dokształcanie i dosk, zawodowe 
Odpłatne kształcenie dzieci w szk.niepub. 
Hydatki na cele rehabilitacyjne podatnika 
Obniżka opłaty eksploat, za wydob. kopalin 
Hydatki na nabycie akcji od Skarbu Państwa 
Nie zrealiz. w latach wbiegł, ulgi nieszk, 
Zakep gruntów lub prawa wieczystego użytkow. 
Budowa budynku nieszk., wkład budow],,, 
Remont (noderm.) budynku nieszk.luk lokalu 
Budowa budynku z przeznacz. wynajma lokali 
























na jest pozarolnicza działal- 
ność gospodarcza i wolne za- 
wody... | konia z rzędem temu, 
kto w programie owe wolne 
zawody znajdzie. Nie ma ich! 
Ą to już poważne niedopatrze- 
nie. Podobnie też wygląda sy- 
tuacja z punktem "I" formula- 
rza (rubryki 66, 67), określają- 
cym dochody z uczestnictwa 





Ulgi inwestycyjne 
Inne odliczenia 








podręcznik. W obecnej postaci 
średnio, rzekłbym, wyjaśnia 
on poszczególne wprowadza- 
ne informacje. Może dałoby 
się go uruchomić w trybie on- 
line, w postaci znanych już i 
popularnych *guide"? Na pew- 
no byłoby warto. 





w spółkach nie będących oso- | tachtak, aby program napraw- | będądezaktualizowały całego | Program Fiskus : 
bamiprawnymioraz ze współ- | dę w całości wypełniał pelen | programu. | Produkcja i dysrytucja: 
własności. formularz PIT. Za zaletę pro- | Twin Spark Soft, 

Innych braków nie zauważy- | gramu jednak można uznać to, Podsumowanie | 31-107 Kraków 50. 
łem, ale te dwa trzeba będzie że w bardzo prosty sposób da — ocena skr. poczi. 16, 
uzupełnić! Przy okazji można się poprawiać formularze Program z całą pewnością tel. 1012) 431537 


j 
l 


dopisać pytania o decyzje w 
wymienionych powyżej punk- 





wzorcowe, tak że zmiany w 
dość szerokim zakresie nie 


zasługuje na uznanie. Można 
go gorąco polecić szczególnie 


Cena: 29 zł [290 000 starych zł; zawera VAT) 
Ocena: 8/10 








żalem informujemy, że 
do numeru 11/94 Ma- 
gazynu AMIGA, do ar- 
tykułu Williama Mobiu- 
sa zakradł się błąd, który 
może zaważyć na całym sen- 


sie artykułu. Otóż jeden z ry- 
sunków niestety został zamie- 
szczony dwa razy. 


Poniżej publikujemy "zgu- 
biony” rysunek z podpisem. 
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Rys. 3. Fazy d/e: obniżanie tonacji o oktawę dla każdego z dwu patternów (na lewo). Fazy f/g: wstawianie przerw między 
nutami (na prawo). 
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GIEŁDA 


SPRZEDAM 


2 MB RAM firmy HDP montowane pod 
klapkę do Amigi 500. Cena; 140 zł (1 400 
000 starych zł), Elektroniczny boot-selec- 
tor, Cena: 20 zł (200 000 starych zł). Orygi- 
nalne oprogramowanie — Deluxe Paint 4 
(wersja połska). Cena: 50 zł (500 000 sta- 
rych zł). Deluxe Paimt 4.5 (wersja angiel- 
ska). Cena: 40 zł (400 000 starych zł), Słow- 
nik polski firmy Alderan. Cena: 9 zł (90 000 
starych zł). Adres: Bartosz FORYSIAK, 
Podlesie 28, 58-231 Przerzeczyń-Zdrój. 
[015-582-21] 


Amiga 1200, mouse pad, oprogramowanie. 
Cena: 980 zł (9 800 000 starych zł). Adres: 
Arkadiusz WASIŁOWSKI, ul. Smolki 4/ 
66, 14-202 IŁAWA. Tel. (088) 184662, 
(088) 484662. [019-839-277] 


Amiga 500, 2 MB Chip RAM, Kickstart 1,3/ 
2.04, zewnętrzna stacja dysków 3,5”, moni- 
tor (kolor+mono) Philips, digiuzer Deluxe 
Video, sampler Deluxe Sound, oryginalne 
oprogramowanie: Workbench 2.04, Deluxe 
Paim IV, Deluxe View 5.0, Deluxe Sound 
3.1, Protracker 2.2 i inne (shareware), joy- 
slick, pokrywa na kornputer. Cena: 2 300 zł 
(23 000 000 starych zł). Dodatkowo kilka 
oryginalnych gieri programów za 50 zł (500 
000 starych zł). Adres: Sebastian KRUK, ul. 
Kolejowa 4, 86-170NOWE n/W, tel. (0532) 
27557. [013-552-03] 


Amiga 5%0, | MB RAM, 1,5 roku, stan 
bardzo dobry, 40 dyskietek, Cena: 460 zł (4 
600 00X! starych zł), MegaRam z 2 MB 
pamięci, gwarancja do 18.03.1995. Cena: 
360 zł (3 600 000 starych zł). CD-ROM 
4570 do A500 I A500+. Cena: 260 zł (2 600 
000 starych zł), AT-BUS HD, sterownik 
twardego dysku do Amigi 500 i 500+, gwa- 
rancja do 15.02.1995, Cena: 120 zł (1 200 
000 starych zł). Całość razem: 1 100 zł (11 
000000 starych zł). Adres: Paweł KOWAL- 
SKI, ul. Chopina 28/4, 05-800 Pruszków k. 
W-wy, Tel. (022) 586666 (do godz. 22:00). 
[010-00-15] 


Amiga 500, stan bardzo dobry, zewnętrzne 
rozszerzenie pamięci o 2 MB (można roz- 
szerzyć do 8 MB), monitor kolorowy 
10848, dodatkowa stacja dysków 3,5", filtr 
do monitora, mouse pad, pudełko z ok. 100 
dyskietkami, joystick, literatura, oryginal- 
ne gry: Space Hulk, Black Crypt, Larry I, 
Shadowland, program Biznes, Poliglota, 
English Teacher. Cena kompletu: 1 100 zł 
(11 000 000 szarych zł). Adres: Grzegorz 
CIEŚLIŃSKI, ul. Armii Krajowej 4/35, 27- 
210 Starachowice. Tel. (047) 744671. [012- 
954-16] 


Amiga 500, roczna, | MB RAM. modulator 
TV, Kickstart 1.3/2.04, joystick, pokrywa 
na klawiaturę, filtr na monitor. Cenu: 620 zł 
(6 200 000 starych zł). Adres: Tomasz PO- 
CZTA, ul. Elsnera 15/44, 92-504 Łódź. Tel. 
(042) 720590. [013-211-23] 


Amiga 500, | MB, A570 CD-ROM, monitor 
10845 kolor/stereo, zewnętrzna stacja 3,5", 
150 dysków, I CD (CDPD Il), 1 joystick, 
diskbox, pokrywa. Cena 1 200 zł (12 000 
000 starych zł). Adres: Jań ZAJĄC, ul. No- 
wowiejskiego 2/1, 66-440 Skwierzyna. Tel. 
(095) 170149. [012-036-26] 


Amiga 500, 1 MB RAM, monitor 10845 
kolorowy, zewnętrzna stacja 3,5”, 120 dys- 
kietck. Cena: ok. I 000 zł (10 000 000 
starych zł). Adres: Rafał MOCIAK, ul. Her- 
misza 4/23, 41-800 ZABRZE. Tel. (03) 
1752378. [010-016-29] 
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Giełda Amigi 
Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do [stu z treścią nałaży 
dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 000 siarych zł) za każde ogloszenie, na 


Wydawnictwo LUPUS Sp. z 0.0., 
PKO BP IX o/Warszawa, 
r-k1599-318121-136 
'3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z treścią ogło- 
szenia powinni podać numer prenumeraty zamieszczony na nalepce adresowej 
(AMl-ooox). Pregimarątor ma prawózanieścićiylkojedno bezpłatne ogłoszenia 


w danym numerze, 


4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM , KUPIĘ, ZAMIE- 


NIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 


SB osadą w rubryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i nie mogą 
ia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto produkuje, 

hiczy w handlu; dotyczy to także programów public domain i 

nia niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie będą 


zamieszczane, „apienii 


6. Ogłoszenia NA 


zanie wpłacone przepadną na rzecz Wydawnictwa. 
KONTAKT powinny zawierać wyszczególniony ob- 
szar zainteresowań oraz adres ogłoszeni 


iodawcy. 
7. Redakcja nie bierze odpowiedziałności za treść ogłoszeń ani za skutki z nich 


wynikające. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek "GIEŁDA AMIGI". 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłoszenia. 
Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzibie redakcji. 


Amiga 5004, 1,5 roku, klawiatura angiel- 
ska, | MB RAM, polska literatura. Stan 
bardzo dobry. Cena: 550 zł (5 500 0DQ 
starych zł). Adres: Ewa PATYNA, ul. Bu- 
dziszyńska 9/2, 54-434 WROCŁAW, tel. 
(071) 573550. [016-417-06]. 


Amiga 500+. Cena: 400 zł (4 000 000 sta- 
rych zł). Monitor 1084$, Cena: 550 zł (5 
500 00%) starych zł), McgaRam HD. Cena: 
100 zł (1 000 000 starych zł). Dysk Conner 
170 MB. Cena: 400 zł (4 000000 starych zł). 
2 MB Fast RAM. Cena 150 zł (1 500 000 
starych zł). I MB Chip RAM. Cena: 60 zł 
(600 000 starych zł). Stacja dysków 3,5". 
Cena: 100 zł (1 000000 starych zł). Kickbox 
1.3. Cena: 50 zł (500 000 starych zł). Ok. 
200 dysków. Cena: 250 zł (2 500 000 sta- 
rych zł). W cenie komputera: przełącznik 
myszyjoy, 2 joysticki, literatura po polsku, 
wszystkie numery Magazynu AMIGA, po- 
krywa. Adres: Jacek JAWORSKI, ul. Kwia- 
towa 17/2, 20-425 LUBLIN, tel. 111778, 
[013.227-11] 


Amiga 600, V1'93, 2 MB RAM, literatura, 
dodatki. Cena: ok. 600 zł (6 000 000 starych 
zł). Adres: Dariusz NIEDBAŁA, ul. ZBo- 
WID-u 21/12, 42-570 BĘDZIN-GRO- 
DZIEC. [016-251-04] 


Amiga CDTV, I MB Chip RAM, zainstalo- 
wane 1,5 MB Fasr RAM z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB, przełączniki Kick- 
startów 1.3 i 3.0 z możliwością pracy z CD- 
ROM-em, nowa kość ECS Denise (zapew- 
nia pracę w rozdzielczościach Amigi 
3000), interfejs SCSI, dysk twardy 200 MB. 
Na wszystko gwarancja. Inne dodatki. Tel. 
(012) 121834 (Kraków). [010-000-09] 


Amiga CDTV, wersja angielska, I MB, sta- 
cja 3,5", pilot, klawiatura, pokrywa na nią, 
myszka, interface dla dwóch joysticków, 
dyski, przełącznik CDTV/A500, | CD. 
Cena: okało 900 zł (9 000 000 starych zł) do 
uzgnodnienia. Lub zamienię nz dopłatą na 
A1200. Adres: Paweł SATALECKI, ul. 
Partyzantów 103/2, 51-679 WROCŁAW. 
[01A-A00-25] 








Commmodore |28D, magnetofon, Final III, 
joystick, dyskietki, kasety, CP/M, literatu- 
ra, Cena; ok, 300 zł (3 000 000 starych zł). 
Kontakt; Krzysztof WOŹNIAK, Kierz Nie- 
dźwiedzi 87, 26-503 MIRÓW. Tel. (047) 
514794 poniedziałek-piątek 8:00-17:00, 
[019-804-12] 


Commodore 64, magnetofon, stacja dys- 
ków 1541-II, mysz, kartridże, kasety, dys- 
kietki, książki, m.in. „Mapa pamięci do 
C=64*, Cena; 300 zł (3 000 000 starych zł). 
Adres: Grzegorz KUCHARSKI, ul. Marcin- 
kowskiego 16/7, 59-700 BOLESŁAWIEC 
ŚL. [013-504-30] 


Dysk twardy 2,5” 170 MB (Western Digital 
Caviar Lite) z kablem. Gwarancja do 11/ 
1995. Cena: 590 zł (5 900 000 starych zł). 
Adres: Robert JASTRZĘBSKI, ul. Wileń- 
ska 30736 m. 31, 94-011 ŁÓDŹ. Tel. (042) 
863546. [011-112-19] 


Interfejs MIDI (HDP), roczny, mało używa- 
ny. Cena: 20 zł (200 000 szarych zł). Oraz 
program Digiton 1.12. Cena: 15 zł (150000 
starych zł). Adres: Błażej BUDZYŃSKI. ul. 
Kasztelana 3, 53-021 WROCŁAW. Tel. 
615325. [010-000-02]. 


Karię graficzną DCTY (współpracuje z każ- 
dą Amigą i wieloma programami), urnożli- 
wia także digiializację obrazu, Komplet z 
kamerą wideo Canon przeznaczoną do stog- 
klatek. Wersja NTSC. Cena całości: 950 zł 
(9 500 000 starych zł). Oraz digitalizer Vidi 
12RT(16,7 mln kolorów), gwarancja do 9/ 
95. Cena 500 zł (5 000 000 starych zł). 
Adres: Krzysztof ODO, ul. Konopnickiej 7/ 
106, KIELCE, tel. (041) 310776 po godz. 
19:00. [012-221-0]] 


Luźne numery czasopism: Magazyn AMI- 
GA. Amigowiec, CSA, Tajemnice Atari. 
Cena: 2 zł (20 000 starych zł) za egzem- 
plarz. Oraz Fantastyka i Młody Technik z lat 
80-ych. Cena: 1,5 zł (15 000 starych zł) za 
egzemplarz. Spis — koperia zwrotna + zna- 
czek, Adres: Jerzy POTOCZKO, ul. Horne- 
ra 30/2, 43-150 BIERUŃ. [01A-112-17] 





Oryginał Deluxe Paint 4.5 AGA z 300- 
stonnicową instrukcją. Cena: 50 zł (500000 
starych zł). Adres: Łukasz KALNIK, ul. 
Daszyńskiego 506, 44-141 GLIWICE, Tel. 
(03) 1348288. [012-031-14] 


KUPIĘ 


Archiwalne Rn Magazynu AMIGA z 
roku 92: nr. 0, 1, 2, 3, 4, Adres; Łukasz 
GRANATOWSKI, TE Stróżowska 24/20, 
38-500 SANOK, [01 A0-149-05] 


Drukarkę kolorową, igłową. Adres: Mateusz 
SIERADZKI, as. Połan 19/2, 62-249 PO- 
ZNAŃ. Tel, 790893 po 18:00. [015-705-13] 


Genlock do Amigi. Skaner do Amigi, Dru- 
karkę do Amigi oraz programy tworzące 
śema i moduły muzyczne. Poważne oferty 
kierować: Dariusz MINAKOWSKI, al. Zie- 
lona 22/3, 44-335 JASTRZĘBIE ZDRÓJ, 
tel. (036) 710946. [010-000-08]. 


Numery od 0/92 do 3/92 Magazynu AMI- 
GAiod I do 11 (bez nr. 7) Top Secret, Tylko 
w stanie dobrym, Lub wymienię na znaczki 
pocztowe, książki, komiksy. Adres: Marcin 
WITKOWSKI, os. Zwycięstwa 12/33, 61- 
646 POZNAŃ. [01A-A00-24] 


Pilnie — górną głowicę do wewnętrznej 
stacji z A5%0), ewentualnie całą stację. Ku- 
pię także licencjonowane gry Civilization, 
Powermanger i Harpoon, najlepiej w wersji 
niemieckiej. Adres: Krzysztof ŻOŁNOW- 
SKI, ul. Lubiana 81, 83-407 Łubiana, woj. 
Gdańskie. [016-519-20] 


ZAMIENIĘ 


CB radio Cobra 146 GTL, mało używane w 
idealnym stanie, z ewentualną dopłatą wy- 
mienię na twardy dysk 3,5" minimum 170 
MB lub sprzedam. Cena: 400 zł (4 000 000) 
starych 2ł) do uzgodnienia. Adres: Robert 
OCHNIK, os. XXX-lecia 13/4, 21-400 ŁU- 
KÓW, woj. siedleckie. Tel. 6270, [019- 
964-22 


Drukarkę Commodore MPS-123%0) za rozsze- 
rzenie Elbox 2 MB z zegarem lub sprzedam. 
Cema: 220 zł (2 200 000 starych zł). Adres: 
Paweł KOZŁOWSKI ul. Kołobrzeska 42d/ 
16, 80-394 GDAŃSK. [019-999-07] 


Około 110 sztuk pism komputerowych, 
m.in Enter — 9 szt/94, Chip — 8 szt./94, 
Bajtek — cały rocznik 94 bez nr. 2, Gambler 
— wszystkie numery, PCKurier — 5 szt./ 
94, C£A — Y szt., Amigowiec — cały 
rocznik 94 + 3 szt./93, Magazyn AMIGA — 
cały rocznik 94 + 4 sz1/93 oraz całe 
mnóstwo pism o grach, To wszystko za dysk 
twardy co najmniej 80 MB, IDE AT-Bus lub 
2 MBRAM na karcie POMCIA lub 300 zł (3 
000 000 starych zł). Adres: Wojciech KRY- 
NICKI, ul. Ofiar Faszyzmu 4/10, 44-334) 
JASTRZĘBIE. [015-086-18] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


K.K.A.M. — Korespondencyjny Klub 
Amigowskiej Muzyki zaprasza!!! Oferuje- 
my: magazyn klubowy, konkursy, sample, 
moduły oraz wiele innych. Wyślij dysk oraz 
kopertę zwrotną i znaczek za 40 gr (4 000 
Siarych zł), a otrzymasz info o klubie 
K.K.A.M. Adres: skr. poczt. Il, 27-100 
IŁŻA. IŁZA. [014-336- 28] 


Jestem młodym inwalidą i przyjmę gratis 
komputer Amiga. W dowolnym typie, sta- 
nie i konfiguracji. Bardzo gorąco proszę. 
Krzysziof STĘPOWSKI, 08-332 ZE- 
MBRÓW, woj. siedleckie. [010-407-10] 
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TEST 


RODZINA M660XX 


Od firmy Arrakis otrzymaliśmy książkę Wojciecha 

Czyża "Rodzina M680xx. Amiga, Atari, Macintosh”. 

Tytuł wyraźnie mówi o zawartości. Książki opisują- 

ce procesor, będący sercem naszej Amisi, są rary- 

tasem na rynku. Do tej pory rodzynkiem była dawno 

wyczerpana (mimo wznowienia) pozycja autorstwa 
p. Kostrzewskiego. 


Marek Pampuch 


azwisko autora po- 

winno być znane 

wszystkim, którzy sta- 

rają się śledzić na bie- 
żąco polski rynek Amigi. Woj- 
ciech Czyż jest jednym z nie- 
licznych autorów "konkuren- 
cji”, którego artykuły czytam z 
prawdziwą przyjemnością. W 
swoich tekstach zawsze pre- 
zentuje rzetelną wiedzę i 
obiektywizm. Zaciekawiło 
mnie zatem, czy równie "na 
poziomie” będzie jego książ- 
ka. 


Już pierwszy, pobieżny, 
rzut oka pozwolił stwierdzić, 
że pozycja ta przyda się nie 
tylko *osobom mającym za- 
miar nauczyć się asemblera” 
(jak to napisano w zajawce), 
ale także wszystkim tym, 
których Amiga odbiega nieco 
od standardowej pięćsetki z 1 
MB pamięci. Oprócz dokład- 
nego opisu rozkazów proceso- 
ra MC68000 znajdziemy w niej 
także opis procesorów 
MC68010 i MC68020, a także 
pamięci podręcznej (cache) i 
koprocesora. 


Ze względu na podobny te- 
mat podczas lektury bez prze- 
rwy nasuwały mi się porówna- 
nia do "pionierskiej" książki p. 


Kostrzewskiego. W tym ran- | 
kingu opisywana książka wy- | 


pada znacznie lepiej, i to nie 
tylko ze względu na wspo- 
mniane przed chwilą szersze 


potraktowanie tematu. Jest | 


ono po prostu inne, bardziej, 
wydaje mi się, dopasowane do 
potrzeb uczącego się Czyte|- 
nika. 


Rozkazy asemblera nie są 
bowiem uszeregowane aliabe- 
tycznie, lecz w kolejności 
znacznie ułatwiającej opano- 
wanie trudnego języka, jakim 
jest asembler. Szkoda tylko, że 
zabrakło alfabetycznego inde- 
ksu rozkazów, co przy takim 
postawieniu sprawy pozwala- 
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łoby na łatwiejsze dotarcie do 
potrzebnego rozkazu. Każdy 
rozkaz zaopatrzony jest w 
przyklad, a wiadomo, że łatwiej 
nauczyć się wklepując taki 
przykład do komputera i obser- 
wując efekty jego działania niż 
przez wielokrotną lekturę. To 
nie wszystko. Rozdział "Wy- 
brane problemy programowa- 
nia MC68000” zawiera kilkana- 
ście dłuższych przykładów w 
asemblerze, rozwiązujących 
najczęściej spotykane proble- 
my. Szkoda tylko, że ten roz- 
dział jest krótki. Skróty i termi- 
ny angielskie czy trudniejsze 
terminy z zakresu asemblera 
wyjaśnione są w słowniczkach 
na końcu książki. 


Bardzo szeroko w porówna- 
niu z innymi źródłami potrakto- 
wane są przerwania. Niestety, 
jedynie teoretycznie. W całej 
książce aż roi się, (ku uciesze 
nauczanych) od przykładów, 
w tym jednym rozdziale akurat 
ich zabrakło. 


Książka przeznaczona jest 
nie tylko dla łaknących pod- 
stawowej wiedzy o asemble- 


rze. Także ici, którzy *łyknęli" | 


nieco informacji na ten temat, 
napewno znajdą wniej coś dla 
siebie. 


A teraz o tym, co mi się w 
książce nie podobało. Przede 
wszystkim nieco "naciągany" 
tytuł. Książka bowiem jest pi- 
sana ewidentnie przez użyt- 
kownika Amigi dla użytkowni- 
ków Amigi. Pozostałe wymie- 
nione w tytule komputery są w 
książce wspominane bardzo 
rzadko. Jeśli wydawcy chodzi- 


ło o zwiększenie rynku odbior- 
ców, to ten chwyt nie był chyba 
najlepszy, Cóż bowiem z tego, 
że podtytuł skusi kilku użyt- 
kowników Maca czy Falcona, 
skoro może jednocześnie sku- 
tecznie zniechęcić znacznie 
większą liczbę potencjalnych 
kupców, czyli fundamentali- 
stów amigowskich. I nie pomo- 
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że tu nawet amigowska mysz 
na okładce. 


Niektóre pojęcia (MMU czy 
multitasking) są, moim zda- 
niem, opisane dość mętnie, co 
szczególnie uwypukla się na 
tle dobrego wyjaśnienia pozo- 
stałych pojęć. Nie jest to jed- 
nak coś, za co bym wieszał 
(użytkowników MMU w Polsce 
można policzyć na palcach 
ręki drwala po wypadku, a w 
multitaskingu programuje je- 
szcze mniej). 


W książce nie uniknięto kil- 
ku błędów drukarskich. O wy- 





dawcy świadczy jednak do- 
brze to, że zostały one wyła- 
pane i poprawione w formie 
erraty. 


Książka jest klejona, 
wprawdzie nie najgorzej, ale 
tego typu pozycja to biblia dla 
każdego, kto programuje (lub 
chce programować w asem- 
blerze). Często używane 
książki powinny być raczej 
szyte. W odróżnieniu od opisy- 
wanej przeze mnie wcześniej 
książki o AMOS-ie okładka 
jest natomiast przyklejona 
bardzo dobrze. 


Mimo usilnych poszukiwań 
nie znalazłem w książce na- 
zwy wydawcy. Wiem, kto jest 
autorem, kto ma prawa wy- 
dawnicze (aby było śmieszniej 
— nie Autor, ale pan Paweł 
Izdebski), kto był korektorem, 
składaczem i autorem okładki, 
a nawet kto drukował. Nigdzie 
nie ma natomiast nazwy wy- 
dawcy. A przecież nie jest to 
pozycja, której należy się 
wstydzić. Przez domniemanie 
przyjmuję, że wydawcą (dys- 
trybutorem?) jest firma Arra- 
kis, od której otrzymaliśmy 
opisywaną pozycję. 


Wspomnianą na wstępie 
książkę *Motorola 68000” pi- 
sał teoretyk. *Rodzina 
M680xx" jest to książka pisa- 
na przez praktyka. Polecam ją 
zatem gorąco wszystkim, 
którzy chcą nauczyć się pro- 
gramowania w asemblerze, a 
także tym, którzy chcą po- 
większyć swoją wiedzę na te- 
mat asemblera, Moim zdaniem 
jest to jedna z lepszych pozy- 
cji związanych z Amigą, jakie 
pojawiły się na naszym rynku. 


Książka: "Rodzina MES0xe” Wojoiach Czyż 
Dystrybutor: 


Areakis, 
U. Wa Stwosza 73, ock. 102. 

80-305 Gdańsk, 

tel. [058) 524511 w.55, tar. (068) 576318 
Cena: 14,9 zł (145 000 starych zł; 0% VAT) 
Ocena: bardzo óobra 
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PROGRAM EKSPERTA 





Adam Nowak 


oświadczeni 
giełdowi wiedzą, że 
(na cywilizowanych 
giełdach) sukces zależy 
jedynie od wszechstronnej ana- 
lizy dostępnych akcji. Analizy ta- 
kiej nie wykona nam żaden kom- 
puter, może natomiast w podję- 
ciu decyzji wydatnie pomóc, wy- 
konując za nas serię czaso- 
chłonnych obliczeń. Na rynku 
pojawił się właśnie kolejny pro- 
gram wspomagający graczy 
giełdowych. Jego wydawcą jest 
firma Art Line Soft. Program na- 
zywa się Program Eksperta 
Giełdowego i oferowany jest w 
bardzo ładnym pudełku, na fir- 
mowej dyskietce I zładnie wyda- 
ną instrukcją obsługi. Różnie to 
ostatnio z polskimi programami 
bywało pod tym względem. W 
ładnym opakowaniu znajduje się 
poza programem instrukcja, kil- 
ka ulotek dodatkowych (mówią- 
cych o sposobie instalacji, przy- 
wilejach zarejestrowanego użyt- 
kownika, planach firmy itp.). 

Na dołączonej dyskietce znaj- 
duje się wersja instalacyjna pro- 
gramu. PEG ma własny instaler, 
pozwalający zainstalować pro- 
gram na twardym dysku lub na 
dyskietkach (coś dla tych, 
którzy jeszcze twardziela nie 
posiadają). W tym ostatnim wy- 
padku możemy wybrać instala- 
cję "pod system" 3.0 lub 1.3. 


gracze 


GIEŁDOWEGO 


Notowania na Warszawskiej Giełdzie Papierów 
/ Wartościowych ostatnio lecą w dół. Zdaniem eks- 
pertów przyczyną tego jest między innymi fakt, że 
większość inwestorów to ludzie o małym doświad- 
_ czeniu w giełdowych bojach, nie korzystający przy 
tym z jakiejkolwiek "pomocy naukowej”. Stawianie 
«na czuja” może doprowadzić do ewidentnego 
przegrzania kursów (jak w czerwcu 1993 r.) lub do 
niczym nie wyjaśnionych "lotów nałeb” (jak w listo- 
padzie 1994 r.). 


Po zainstalowaniu programu 
można już zacząć pracę inwe- 
stora giełdowego. Program 
podzielony jest na trzy moduły. 
Pierwszy — DANE — pozwala 
na przejrzenie wyników po- 
szczególnych sesji (tu uwaga: 
wprowadzone dane są aktualne 
— ostatnia sesja nosiła datę 06 
dni wcześniejszą od dnia znale- 
zienia się przesyłki w redakcji) i 
notowań spółek oraz ich akcji, a 
także najważniejsze dane o 
emitencie (nazwa, numer. 
struktura itp.). Można także do- 
konać porównania notowań róż- 
nych spółek. 
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W module tym możemy także 
dokonać edycji wszystkich da- 
nych. Edycja jest wygodna, z 
jednym wyjątkiem. Nie podoba 
mi się sposób usuwania znaków 
z pól tekstowych. Zastosowano 
tu znany z początków Amigi sy- 
stem, umożliwiający usuwanie 
znaków przez ustawienie kurso- 
ra na początku tekstu przezna* 
czonego do wymazania i naci- 
skanie klawisza [Delete]. 

Wyniki edycji mogą być zapi- 
sane na dysk. Wszystkie dane i 
wykonane na ich podstawie 
przeliczenia mogą także zostać 
wydrukowane. 





Drugim modułem jest ANALI- 
ZA. Pozwala on na wykonanie 
potrzebnych przy podejmowa- 
niu decyzji obliczeń, które także 
możemy zapisać do zbioru, wy- 
drukować lub przedstawić w po- 
staci wykresu. Szkoda jedynie, 
że strona graficzna została po- 
traktowana dość skąpo: mamy 
tu bowiem do wyboru tylko dwa 
rodzaje wykresów: słupkowy i 
punktowo-symboliczny (biorący 
pod uwagę nasze zasoby finan- 
sowe). : 

Doskonałym pomysłem nato- 
miast, nie spotykanym w innych 
programach giełdowych dla 
Amigi, jest mapa *dochód/ryzy- 
ko”, która jest bardzo przydatna 
przy konieczności szybkiego 
podejmowania decyzji. Wykres 
taki można sporządzić dla wszy- 
stkich akcji, jak też dla wybrane- 
go pakietu akcji. 

Kolejnym elementem, jaki 
daje nam moduł ANALIZA, jest 
zestaw wskaźników. Jest on 
bardzo bogaty, w żadnym z do- 
tychczasowych programów 
"giełdowych" (a było już ich kil- 
ka) nie spotkałem się bowiem z 
aż tyloma wskaźnikami. Są tu 
takie współczynniki, jak: szyb- 
kości zmian (ROC), indeks siły 
relatywnej (RSI),  oscylator 
(MACD), wstęga Bollingera, za- 
kres odchyleń (WZO), równowa- 
ga wolumenu obrotu (OBV) i 
wszelkiego rodzaju średnie. 
Można także tworzyć formacje. 
Dla niektórych, zwłaszcza po- 
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czątkujących, graczy giełdo- 
wych nazwy tych wskaźników 
czy sposoby tworzenia formacji 
mogą być czarną magią. Przewi- 
dzieli to autorzy programu, wyja- 
śniając wszystko w dość przy- 
stępny sposób w drugiej części 
instrukcji obsługi. 

Przed przystąpieniem do ana- 
lizy możemy określić czas, ja- 
kiego analiza będzie dotyczyć. 

Bardzo dobrym pomysłem 
jest rezydentny kalkulator, wy- 
woływany (w dowolnym momen- 
cie pracy z programem) przez 
naciśnięcie klawisza [Help]. Od 
innych amigowskich kalkulato- 
rów różni się możliwością wczy- 
tywania akcji i pamięcią. 

Niezłym pomysłem jest też 
opcja konfiguracyjna. Wpraw- 
dzie nie ma onabezpośredniego 
wpływu na jakość obliczeń, nie- 
mniej pozwala dopasować go do 
wymagań użytkownika, i to do- 
pasować go w sposób bardzo 
prosty. Najbardziej podobało mi 
się tu konfigurowanie kolorów. 
Na pierwszy rzut oka mamy do 
czynienia jedynie z ośmioma 
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podstawowymi kolorami, po do- 
kładniejszym przyjrzeniu się 
okaże się jednak, że każdy z 
tych kolorów można dowolnie 
zmieniać, regulując zawartość 
składników R, G, B w każdym 
kolorze. W module KONFIGU- 
RACJA można także ustawić 
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parametry drukarki (a dodatko- 
wo to, czy będziemy drukować 
na papierze ciągłym, czy na po- 
jedynczych kartkach). 

Program działa na dowolnej 
Amidze, wyposażonej w mini- 
mum 1 MB pamięci. Bardzo cie- 
kawą sprawą jestobjęcie klienta 





tzw. obsługą posprzedażną. 
Każdy, kto zarejestruje zakupio- 
ny program, ma prawo do korzy- 
stania z bezpłatnych porad tech- 
nicznych (nowość na naszym 
rynku). Otrzyma także informa- 
cje o nowych produktach firmy, a 
ponadto będzie miał zniżkę przy 
zakupie kolejnych programów 
firmy, która planuje niedługo wy- 
dać współpracujący z progra- 
mem moduł obsługi teletekstu. 
Podsumowując: jest to jeden z 
lepszych amigowskich progra- 
mów wspomagania inwestorów 
giełdowych na naszym rynku. 
Niewielkie niedociągnięcia (ze 
strony komputerowej, gdyż me- 
rytorycznie jest bez zarzutu) ob- 
niżają jednak nieznacznie oce- 


Program Exsperia Gietdowego PEG v 1.0 
Producent: Art Line Sat, 


u. Gołębia 5/15, 90-340 Łódź, 

te.fax [042) 747219 

Cena: 50 2l [500 000 starych zł; zawiera VAT] 
Oosra: 8/10 








Państwo otrzymać, wpisać: 


numer na konto: 


12/93 
2 zł 50 gr 


5/94 
2 zł 50 gr 














8/94 
2 zł 50 gr 
(25 000 szł) 
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W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numerami 
Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówienie po- 
szczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, których numery zosta- 
ly umieszczone w kuponie, nakład pozostałych jest wyczerpany. W odpo- 
wiedniej kratce należy wziąć w kółeczko numer egzemplarza, który chcą 
drukowanymi literami swój adres | wysłać 
kupon (lub jego odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby 
dolączyć kopię wpłaty pocztowej 2,5 zł (25 000 szł) za każdy zamawiany 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 






(25 000 szi) | (25 000 szł) 








(25 000 szt) 
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KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku 
*Numery archiwalne”. 


Miesigcznik fanów komputera Amiga 
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Odpowiadzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze. Mag. 


AMIGA. Jeżeli nie jesteś prenumeratorem (a szkoda, ay 
darmo), możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnic 
Stępińska 22/30) korzystając z tego kuponu. Należy go ' 
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Marek Pampuch 


o długiej koresponden- 

cji z firmą o nazwie ta- 

kiej samej jak program 

redakcja otrzymała po- 
prawioną wersję, która jednak 
była... jeszcze gorsza, przez 
co straciliśmy zainteresowa- 
nie programem kreowanym na 
największego konkurenta 
Scali. 


ERZE ZWZ 


re m 
WAZA Sg Pop PZA 


Konkurent Scali 


MEDIAPOINT V1.27 


, Program MediaPoint w "stosunkach" 


z naszą f[e- 


| aakcja miał wybitnego pecha. Najpierw perturbacje 
opisane w numerze 1/94 uniemożliwiły nam otrzy 
manie programu do testowania, po wyjaśnieniu 
sprawy program otrzymaliśmy, lecz (nie z naszej 
winy) nie udawało się na nim nic zrobić. 


wam, że (jak chyba większość 
użytkowników komputera) nie 
przepadam za grubymi instruk- 





Ostatnio od autoryzowane- 
go dystrybutora MediaPoint na 
Polskę — firmy ARAM — 
otrzymaliśmy kolejny upgrade 
(noszący numer 1.27), który 
według zapewnień producenta 
powinien działać bezbłędnie. 
Aby nie zarzucano mi, że na 
wszystko patrzę przez pry- 
zmat Scali, radośnie zabrałem 
się do testu. 


W opakowaniu znajdują się | 
dwa zestawy dyskietek. Pierw- | 
szy (liczący 6 dyskietek) to pro- 


gram podstawowy, drugi (4 dys- 
kietki) totzw. upgrade, zawie- 
rający większość ulepszonych 
procedur. Oprócz tego w pudel- 
ku znajduje się dość gruba in- 
strukcja po angielsku. Nie ukry- 
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cjami. Zdaję sobie jednak spra- 
wę. że bez instrukcji, zwła- 
szcza w wypadku rozbudowa- 


| 
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m 


nego programu prezentacyjne- 
go, obejść się nie da. Trzeba ją 
było zatem przeczytać. | tu od- 
daję honor zbluzganej przeze 
mnie onegdaj instrukcji do Sca- 
li, Instrukcja do MP jest, nieste- 
ty, gorsza. 


Instalacja MediaPoint (wyko- 
rzystująca standardowy insta- 
ler Commodore) jest bardzo 
prosta. Po zainstalowaniu pro- 
gramu podstawowego w iden- 
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tyczny sposób instalujemy 
"upgrade". Przy tym ostatnim 
mamy do wyboru rozszerzenie 
uproszczone (2 dyski) lub pełne 
(4 dyski). To pierwsze przezna- 


| czone jest dla użytkowników, 


których sprzęt odpowiada kon- 
figuracji minimalnej (2 MB pa- 
mięci Chip). 


Filozofia programu jest taka 
sama jak w Scali (podstawą 
każdej prezentacji jest 
skrypt), nieco inny jest jednak 
sposób obsługi programu. 
Różni się on nieco od przyjęte- 
go w Scali, a zatem osoby, 
które do tej pory miały dużo do 
czynienia z tym ostatnim pro- 
gramem, muszą nieco poćwi- 
czyć przed stworzeniem 
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pierwszej własnej prezentacji. 
Wydaje mi się, że obsługa Me- 
diaPoint jest nieco trudniejsza 
(zastrzegam jednak, że jest to 
odczucie subiektywne: ze 
Scalą mam do czynienia od lat 
dwóch, z MediaPoint od półto- 
ra miesiąca. Jako zajadły kon- 
serwatysta nie przepadam za 
programami, w których prze- 
waga myszki nad klawiaturą 
jest aż tak widoczna jak w MP, 
choć zdaję sobie sprawę, że 
dla niektórych może to być 
dużą zaletą). Nie jest nato- 
miast na pewno zaletą, zwła- 
szcza dla początkującego 
użytkownika, 
jednoczesnej pracy na skryp- 


konieczność | 





cie "korzennym" (Root) i robo- | 


czych (Main i Parallel). Nieco 
inny jest także wewnętrzny ję- 
zyk programowania. Porów- 
najcie zamieszczony w tym 


artykule skrypt MP ze skryp- 
tem Scali (chociażby takim jak 
w nr 6/93 Magazynu AMIGA). 


Największe różnice występu- 
ją przy edycji strony, a zwła- 
szczą podczas wprowadzania 
tekstów. Tu uwaga: podobnie jak 
Scala, także i MediaPoint (po 
zainstalowaniu wersji oryginal- 
nej) nie lubi polskich liter. Aby 
program zaczął widzieć ogonki, 
należy spolszczyć czcionkę ba- 
zową o nazwie MediaPoint/20. 
Ja zrobiłem to systemowym 
edytorem czcionek Fed. 


MediaPoint ma także efekty 
stronicowe i wierszowe (jak 
Scala). Jest ich nieco mniej, 
niemniej w MP działają one mi- 


MAGAZYN AMIGA 1/1596 





nimalnie płynniej niż podobne 
efekty *konkurencji”. Jest to 





szczególnie widoczne na *nie 
dopalonej" Amidze 1200. 








TEST 





Oba programy mają gadżety 
interaktywne _ (buttons) i 


| zmienne, a także możliwość 


wydrukowania stron prezenta- 
cji. Podobnie rozwiązana jest 
także sprawa dodatkowych 


| menui przełączania. 


Oba programy mają "moduły 
zewnętrzne”, pozwalające na 
wykorzystanie różnych cieka- 
wych urządzeń, jak: aparat fo- 
tograficzny still video, dysk la- 
serowy czy Amiga CDTV. Mo- 
duły te dotyczą mniej więcej 
tych samych urządzeń. Na ko- 
rzyść MP przemawia przed- 
stawiona w instrukcji oferta, 
że "nie wtajemniczonym" auto- 
rzy programu mogą opraco- 
wać moduł do dowolnego urzą- 
dzenia (niestety, nie ma ani 


| słowa o warunkach finanso- 
| wych takiej operacji). 


a 





Podobnie jak Scala, Media- 
Point nie przepada za rysunka- 
mi w trybie HAM (a zwłaszcza 
HAM8). 


Do tej pory pisałem o podo- 
bieństwach pomiędzy MP a 
Scalą. Czas na omówienie róż- 
nic pomiędzy nimi: 


m MP w każdej wersji ma 
"scheduling" pozwalający na 
uruchamianie skryptu o określo- 
nej porze (szczególnie ważne 
przy zastosowaniach telewizyj- 
nych). Scala ma tę funkcję jedy- 


| nie w bardzo drogich wersjach 


InfoChannel (IC 401, IC 501). 


m MP ma trzy przełączane 
poziomy: 
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— test Drive (dla początku- 
jących; tylko ograniczona edy- 
cja grafiki na stronach oraz ko- 
rzystanie z animacji i dźwięku); 


— presentation (dla średnio 
zaawansowanych; dochodzą 
pozostałe opcje edytora stron, 
w tym tekst); 


— multimedia (pelna we- 
rsja). 


Takie stopniowanie nauki po- 
zwala niektórym lepiej opano- 
wać program. Scala ma ten 
sam stopień trudności. 


m MP ma możliwość "lokali- 
zacji” komunikatów (niestety 
tylko w tych językach, które do- 
puszczają oryginalne locale 
Commodore, polskiego tam nie 
ma). Scala jest jednojęzyczna, 
w zależności od wersji — an- 
gielska lub niemiecka. 


m MP ma większe możliwo- 
ści graficzne. Na ekranie moż- 
na otwierać dowolną liczbę 
okienek. W każdym z nich 
może być inna grafika, brush 
czy animacja. Wkażdym moż- 
na zastosować inny efekt. 
Można także kopiować zawar- 
tość grafiki każdego okna w 


4 [| Moue right down 
[£]Moue left down 








dowolny sposób, zmieniać po- 
łożenie okienek czy ich wy- 
miary (co wiąże się z przeska- 


lowaniem grafiki w oknie). Ww | 
Scali edycji podlega cała stro- 











m To samo odnosi się do 
skryptów. W Scali na stronie 
skryptu zmieści się jedna stro- 
na, w MP zaś można pisać 
skrypty sterujące jednocze- 
śnie kilkoma różnymi prezen- 
tacjami (w jednym oknie tekst, 
w drugim animacja, w trzecim 
grafika itp.)., Ostrzegam jed- 
nak, że do eksperymentów z 
takimi "równoległymi" skrypta- 


| mi minimalna ilość pamięci na 


pewno nie wystarczy, ai 6 MB 
może czasem okazać się war- 
tością nieco za małą. Ponadto 
przy ładowaniu grafik do róż- 
nych okien trzeba pamiętać o 
tym, że (podobnie jak w Scali) 
funkcja REMAP zadziała do- 
brze tylko wówczas, gdy suma 
kolorów wszystkich wczyty- 
wanych rysunków nie jest 
większa niż 256. 


m Kolejną cechą MP związa- 
ną z grafiką jest możliwość sto- 
sowania — "transparentności* 
brushów. Jest to ciekawe na 
przykład przy wykonywaniu 
wykresów słupkowych na ja- 
kimś tle. MP ma także możli- 
wość stosowania gotowych 
wzorców (patternów) zamiast 
rysunkowych podkładów w 
okienkach. 
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m MP pozwala na użycie w 
jednym wierszu różnych kro- 
jów, kolorów, anawet atrybutów 
(gruby,.pochyły) czcionki. Sca- 
la jest tu "jednoznaczna". 


m MP ma nieco mniej efek- 
tów niż Scala, niemniej kilku z 
nich próżno by w Scali szu- 
kać. Między innymi MP po- 
zwala na przepływanie pozio- 
me i pionowe tekstu ASCII ze 
zbioru, Scala tylko na ten dru- 
gi rodzaj. MP ma też "wpływa- 
nie z hamowaniem i z zakrę- 
caniem" — Scala tylko ten 
pierwszy efekt. 


m MP umożliwia wprowa- 
dzenie wszystkich znaków 
ASCII. Te, które nie są dostęp- 
ne z klawiatury, można wpisać, 
klikając myszką na tabelkę ze 
znakami. Scala akceptuje jedy- 
nie kody *drukowalne". 


SCRIPTTALK 3, 0 
GLOBALEVENT F1_KEY, 
GLG3ALEVENT F2_KEY, 
GLOBALEVENT F6_KEY, 
GLOBALEVENT P7.KEY, 
GLOBALEVENT F10_KEY, 
GLOBALEVENT HELP_KEY, 
VARIABLES *a = 0* 
VARIABLES *b = 0* 
STARTSER 
STARTSER 
START 


wąż” 
*h<" 
vą-* 
*b-* 
"Reset" 


"Main" 


"Main" 


PAGE *MP:Fagez/Scorelnfo", OFF, 1, 


DURATION 23:00:00:0 
LOCALEVENT "Main", 
END 
START 
PAGE *MP:Pagez/Score", 
DURATION 00:00:00:0 
END 
START 
LABEL 
END 
START 
PAGE 
DURATTON 23:00: 
END 
START 
GOTO "Start" 
END 
STARTSER "Plus" 
START 
LABEL *a+* 
END 
START 
VARIABLES 
END 
START 
GOTO 
END 
START 


*Start* 


Score", 


00:0 


*MP:Pagez/ 


"Start" 
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m Scala przechowuje wszy- 
stkie czcionki w pamięci, MP 
doczytuje je z dysku. Oba roz- 
wiązania mają swoje wady i za- 
lety. 


m Znacznie lepiej wypada 
natomiast Scala w zakresie mu- 
zycznym. MP nie ma możliwo- 
ści samplowania z programu, a 
jedynie przez moduł zewnętrz- 
ny z kilkoma kartami. Teore- 
tycznie MP powinien odtwarzać 
sample formatu RAW, 8SVX 
Future Sound i Protracker, w 
praktyce jednak różnie z tym 
bywa (zwłaszcza z modułami z 
"trackera"). Największe proble- 
my bywają z ustaleniem często- 
tliwości odtwarzania sampla. 


| MP próbuje dostosować ją do 


wartości domyślnej, co nie za- 
wsze daje najlepszy efekt. A 
Scala w tym miejscu kłopotów 
nie ma. 


12, fk; Q,d 


"Button3" 


OFF, 0, 0, 0, 0, 1 


OFF, 72, 10, 0, 0, 1 





"ama * 1% 








Na koniec muszę przestrzec 
przed jedną rzeczą. Teoretycz- 
nie MP ma niewielkie wymaga- 
nia (zwłaszcza w zakresie pa- 
mięcij. Jednak na Amidze w 
minimalnej konfiguracji bezpro- 
blemowo zadziała jedynie w 
wersji "test drive”. Przy 2 MB 
pamięci poziom *mulfimedia" 
lubi się zawieszać. 


Jakwidać, MediaPoint potrafi 
kilka rzeczy, które umie Scala 
(niektóre z nich ma lepiej dopra- 
cowane, inne gorzej), umie też 
kilka rzeczy, których Scala nie 
potrafi. Z drugiej strony można 
znaleźć dziedziny, w których 
Scala radzi sobie znacznie le- 
piej. Co zatem wybrać? Najlep- 
szym wyjściem byłoby oczywi- 
ście posiadanie obu tych pro- 
gramów. Szkoda jednak, że nie 
ma procedury potrafiącej prze- 
kształcać czy łączyć skrypty 





LABEL *b+" 
END 
START 
VARIABLES 
END 
START 
GOTO 
END 
ENDSER 
STARTSER 
START 
LABEL 
END 
START 
VARIABLES 
END 
START 
GoTo 
END 
START 
LABEL 
END 
START 
| VARIABLES 
| END 
START 
GOTO 
END 
ENDSER 
STARTSER 
START 
VARIABLES 
VARIABLES 
END 
START 
GoTo 
END 
ENDSER 
ENDSER 
ENDSER 


"Start" 


"Minus" 


*Start" 


*h-* 


"b=b 


"Start" 


*Reset* 


*a=(0 
*hb=Q 





"Start" 





asa: 


sdm R + 1L" 





TEST 


jednego programu z drugim, co 
właściwie zmusza do osobnej 
pracy. Ocenę, który z nich bar- 
dziej odpowiada naszym wyma- 
ganiom, pozostawiam Czytelni- 
kom. Na koniec uchylę nieco 
rąbka tajemnicy. Już w niedłu- 
gim czasie łamy Magazynu 
AMIGA staną się polem bitew- 
nym. W szranki staną opisywa- 
ny MediaPoint i Scala. W tej 
chwili nasi redakcyjni sztabow- 
cy trudzą się nad takim ustawie- 
niem warunków pojedynku, aby 
oba programy miały równe 
szanse. 





1* 
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Rafał Wiosna 


eeee... Niewiarygodne. Jak Wam się udało wytrzymać 
cztery poprzednie kursy i dotrzeć do piątego? Wiem, że 
Naczelny zadaje sobie to pytanie codziennie wieczo- 
rem, ale nic to — niestrudzony w walce będę kontynuował. 
Tradycyjnie zachęcam do zapodania modułu w tło. Tym razem 
polecam kawałki Jogeira Liljedahla, które można znaleźć na 
płytce Aminet 4 November 1994. Szczególnie "Full Moon End- 
part” i "Face Another Day" — są czadowe! 


Obsługa blądut 


Pamiętasz BASIC-owe ON ERROR GOSUB (w bardziej zaa- 
wansowanych interpretacjach tego języka, np. na Amstradzie). 
Była to dość efektywna metoda zapobiegania zatrzymaniu biegu 
programu z efektownym komunikatem *Integer out of range" lub 
innym tego typu burakiem. Nikt jednak na Amstradzie nie otwierał 
bibliotek, ekranów, okienek, nie rezerwował dynamicznie pamię- 
ci. Wszystko było jasne i proste, nie było innych programów 
działających w tle, które mogły zabrać jakiś zasób systemowy. 
Nie tak jak na Amidze — w jednej chwili może być tyle wolnej 
pamięci, ile programowi potrzeba, za parę sekund już nie. Na tę 
i podobne zmiany klimatu należy odpowiednio zareagować, wy- 
świetlając ponaglenie, odmawiając pracy albo w podbramkowej 
sytuacji wyświetlić migający napis a la guru meditation. 


E ma pewien mechanizm obsługi błędów bardzo ułatwiający 
programowanie. Każda procedura może mieć tzw. error-handler, 
czyli pomocniczą podprocedurę, pozwalającą reagować w odpo- 
wiedni sposób na wszelkie błędy. Prześledźmy przykład: 


ENUM BLAD_OK,BLAD_ZLYSYSTEM, BLAD_BRAKPAMIECI , BLAD_OPNFONT 
MODULE 'diskfont', 'graphics/text' 
DEF diskfontbsze,mojfont, tmp 
DEF nojtextattr:PTR TO textattr 
QONST MINSYSTEN=39 /* 37 jeśli masz systęm 2.0 */ 
RAISE BLAD,BRAKPAMIECI IF New[)=NIL 
PRÓC nain() HANDLE 
1F (diskfontbaze:=OpenLibrary|'diskfont.library',MINSYSTEM) |] 
WriteF('0! Widzę, że masz myatem v4d.|n',MINSYSTEM) 
ELSE 
Raize (BLAD_ZLYSYSTEN) 
ENDIF 
nojtextattr:=New|STZEOF textattr| 
mojtextattr.name:='"scala.Font' 
mojtextattr.ysize:=13 
nojtextattr.style:=FSF_BOLD+FSF_ITALIC 








nojtęxtattr.flaga:=FPF_DESIGNED 
IF (mojfont:=OpenDiskFont (mojtextattr))=NIL THEN % 
Raise (BLAD_OPNFONT) 
WriteF|'Otworzyłem czcionkę 45 o wielkości 4d.jn', © 
mojtextattr.naneg,mojtextattr.ysize] 
f* 
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- tu używasz świeżo otworzonej czcionki 


7 
/* 
tmp:=New(13857574) 
5 
Raise (BLAD_OK] 
EXCEPT 
IF nojfont THEN CloseFont (moj font) 
IF diskfontbase THEN CloseLibrary(diskfontbase] 
1E exception 
SELECT exception 
CASE BLAD_ZLYSYSTEN 
writeP('Błąd: mugisz mieć system co najmniej Vvyd.1n',*% 
MINSYSTEM) 
CASE BLAD_BRAKPAMIECI 
WriteF('Bład: za mało wolnej pamięci.jn') 
CASE BLAD_OPNFONT 
WriteF('Błąd: nie mogę otworzyć czcionki 48 Xd.in',* 
mojtextattr.name,mojtextattr.ysize) 
DEFAULT 
WriteF('Nieznany błąd, decząd hexzyh txt:is.in'* 
„exception, exception, [exception,0]) 
ENDSELECT 
ENDIF 
ENDPROC 








Żeby zaobserwować, jak program reaguje na błędy, proponuję 
zmianę stałej MINSYSTEM z 39 (system 3.0) na 40 (system 3.1) 
lub 99 ("nie ma takiego numeru”). Drugą rzeczą, którą możesz 
zmienić w tym przykładzie, jest nazwa czcionki — wpisz taką, 
której nie masz. Następnie możesz odkomentować linię z 
New(13857574) — Ci, którzy mają ponad 13 MB ciągłej pamięci, 
niech sami sobie wpiszą odpowiednio większą liczbę... 


W pierwszej linii natykamy się na ważną rzecz, związaną z 
obsługą błędów. Definiuję tam ich numery, używane później 
przez program. Dyrektywa ENUM pozwala przyporządkować 
pewnym stałym kolejne numery. Przykład: 


ENUM AA,B8,ÓC,DD=7,EE 
ENUM FF,GG 


da w wyniku stałe o wartościach: AA=0, BB=1, CC=2, DD=7, 
EE=8, FF=0, GG=1. Pierwsza stała po deklaracji ENUM zawsze 
ma wartość zero. Tłumaczy to, dlaczego FF jest "warte" akurat 
tyle. 


Tak więc w pierwszej linii definiuję stałe używane przez pro- 
gram do numerowania błędów. Pierwszy, BLAD_OK, będzie miał 
wartość 0, drugi —BLAD_ZLYSYSTEM — 1 itd. 


Zwróć uwagę, że procedura main() została zadeklarowana 


trochę nietypowo, dodano bowiem do deklaracji PROC main() 
tekst 'HANDLE'. Oznacza to, że wszelkimi sytuacjami nietypo- 
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wymi będzie zawiadować specjalny handler błędów. 
dowa takiej procedury jest następująca: 


Ogólna bu- 


PROC nazwa() HANDLE 
... kod Twojego programu 


EXCEPT 


... 
> 


bo „. handler błędów 


a. 


a. 
ENDPROC 





Gdy żadne błędy nie wystąpią, procedura wykona się normalnie 
aż do dyrektywy EXCEPT, która spowoduje natychmiastowe za- 
kończenie wykonywania main(), tak jakby tam było ENDPROC. 
Natomiast jeżeli wystąpi jakiś błąd, program przeskoczy od razu 
za dyrektywę EXCEPT, niezależnie od tego, z którego miejsca 
będzie to robił. Może to być pętla REPEAT..UNTIL, FOR..NEXT, 
może to być nawet wnętrze konstrukcji IF..THEN..ENDIF. 


Powstaje jednak wątpliwość: jak to się dzieje, że program 
skacze do handlera błędów. Otóż nic nie ma za darmo — trzeba 
samemu sprawdzić wyniki działania programu, a szczególnie 
wartości zwracane przez funkcje systemowe (gdyż to głównie 
problemy w uzyskaniu od systemu tego, czego chcemy) są na 
początku najczęstsze (np. nie będzie można otworzyć jakiejś 
biblioteki, czcionki czy zasobu — dobry program powinien o tym 
użytkownika poinformować, anie się wyłożyć). W podanym przy- 
kładzie taką funkcją systemową jest wywołanie OpenDiskFont() 
z biblioteki diskfont.library, jeżeli zwróci nam ona zero (inaczej: 
NIL) oznacza to niemożność otworzenia czcionki, którą określi- 
liśmy w strukturze, będącej argumentem funkcji (patrz przykład). 
Jeżeli taka sytuacja wystąpi, należy wywołać komendę 
Raise(numerbledu). To właśnie ona powoduje bezwarunkowy 
skok *za” linię £XCEPT. Argument, czyli numer błędu, kopiowany 
jest tam do zmiennej exception (jest to wewnętrzna zmiennaEi 
nie należy jej definiować w DEF-ach). 


We wnętrzu handlera można zrobić praktycznie wszystko, co 
nam się podoba. Ja używam go zawsze do oddania systemowi 
wszystkiego, czego od niego zażądałem na początku programu 
(zamykam otwarte biblioteki, ekrany, okna, porty itp). Robię to w 
sposób wyjaśniony w trzecim odcinku E, zresztą użyty w przykła- 
dzie. Dopiero potem sprawdzam numer błędu i odpowiednio 
informuję użytkownika. Można to zrobić na dwa sposoby — albo 
wypisać coś komendą WriteF(), albo wystosować adekwatny do 
sytuacji requester (zalecane, jeżeli program uruchamiany będzie 
z ikonki, a nie z Cli). Jak to zrobisz, to już Twoja sprawa. Spójrz 
jednak jeszcze raz na przykład, dokładnie na linię IF exception. 


Jak już wiesz, taka definicja warunku jest równoznaczna wa- 
runkowi exception<>0. Zwykle tak się składa, że jest to prawdą 
(o błędzie numer O za chwilę). Użyłem potem konstrukcji SE- 
LECT..ENDSELECT znanej z C i Pascala. Ma ona postać: 


SELECT zmienna 
|. CASE wartość 
| ... wykonaj, jeżeli zniennacwarość 
JE innawartość 


««. wykonaj, jeżeli znienna=innawartość 
| CASE jeszczeinnawartość 
|. ... wykonaj, jeżeli zmiennawjeszczeinnawarość 
DEFAULT | 
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-... wykonaj, jeżeli zmienna ma inne wartości niż te 
zdefiniowane w CASE-ach 


BNDSELECT | 





Konstrukcja ta nadaje się znakomicie do reakcji na błędy. Jako 
zmienną stosujemy exception, aw CASE-ach wpisujemy kolejne 
stałe błędów, te zdefiniowane na początku w EVAL-u. 


Dyrektywa DEFAULT pozwala zareagować, jeżeli zmienna ma 
inne wartości niż te, które sprawdzamy wcześniej w CASE-ach. W 
obsłudze warto zostawić furtkę na jakieś dziwne, nieznane numery 
exception (może po prostu błędy, które gdzieś tam w programie 
Raise()-ujemy, a o tym zapomnieliśmy), gdyż inaczej nasz pro- 
gram może się wykrzaczyć w sytuacji, z której można jak się chce 
wyjść "z twarzą”. (Prawie tak jak robi to MkS_Vir na pececie — 
niekiedy wychodzi z komunikatem *Błąd TX-033", którego znacze- 
nie jest w stanie pojąć tylko autor. Niech nasze programy przynaj- 
mniej wypisują "Nieznany bląd 237, skontaktuj się z Autorem!!!"). 


Wspomniałem wcześniej o błędzie o numerze 0. Otóż używam 
go do zasygnalizowania handlerowi, że wykonywanie programu 
przebiegło bez zakłóceń. Dlaczego więc skaczę do handlera? 
Dlatego, żeby zwrócić zasoby systemu. W ten sposób oszczę- 
dzam sobie trochę pisania, w prostych programach jest to zba- 
wienne. Zauważ, jak przykładowy program zareaguje nakomen- 
dę Raise(BLAD_OK). Zamknie czcionkę i otworzoną bibliotekę 
i... spokojnie zakończy działanie, gdyż cała konstrukcja od IF 
exception do ENDIF zostanie przeskoczona! Chytre, nie? 


Nie, nie zapomniałem o tej dyrektywie RAISE przed PROC 
main(). Otóż E ma bardzo miły mechanizm pozwalający na należy- 
te reagowanie na błędy wynikające z działania jednej lub kilku 
ważnych lub często używanych funkcji, W przykładzie rozkazalem 
kompilatorowi, żeby za każdym wywołaniem funkcji New(), rezer- 
wującej pamięć, sprawdzał, czy jej wynikiem jest NIL (brak wolnej 
pamięci). Jeżeli tak, to automatycznie będzie wywołany handler 
ze zmienną exception równą BLAD_BRAKPAMIĘCI. Dzięki temu 
odpada nam żmudne sprawdzanie za każdym razem, gdy wywołu- 
jemy Newf), czy przypadkiem nie zabrakło pamięci — kompilator 
sam zadba o to, żeby to robić! Ogólną postacią RAISE jest: 


RAISE nunerbiądu IF Funkcja (]=zławartość 


Można to zinterpretować następująco: jeżeli wartością 
zwróconą przez Funkcja() będzie zławartość, to wykonaj komen- 
dę Raise(numerbledu). 


Na koniec rada dla początkujących: korzystać z handlera 
powinieneś tylko wtedy, gdy wystąpią błędy uniemożliwiające 
wykonywanie procedury. W wypadku main() uniemożliwiające 
dalsze wykonywanie programu. Angażowanie handlera do sytu- 
acji, gdy np. użytkownik wpisze złą wartość, nie jest wskazane 
(mimo że jest to możliwe) i powinno być załatwione raczej w pętli, 
np. REPEAT..UNTIL, która będzie wykonywana tak długo, aż 
użytkownik nie wpisze wartości dobrej lub zrezygnuje z tego. 


+ 


Zakończę już. W następnym odcinku postaram się rozwinąć 
jeszcze obsługę błędów — zagnieżdżanie się handlerów, 
Throw(), ReThrow(), SELECT val OF var..., czyli bardziej zaa- 
wansowane techniki obsługi sytuacji wyjątkowych. Zostawiam 
Was na miesiąc, pamiętajcie jednak, żeby coś przez ten czas 
dłubać, pisać proste programiki itp. Praktyka czyni mistrza. 
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Kurs E, część 5 — GTExample v1.0 


Program pokazuje jak się posługiwać biblioteką 
gadtools.library = czyli budować własny interfejs 
użytkownika, Żródie wymaga uzupełnienia przez Ciebie! 


(ale da zię skonpilować i uruchomić) 


*/ 
ENUM ER_OK,ER_NODFLIB, ER_NOGTLIB, ER_NOMEM, ER_NOPONT, ER_WB, 
ER_VISUAL,ER_CONTEXT, ER_MENUS, ER.GADGET, ER_WINDOW 
ENUM GA_SLIDERQ0=1,GA_LISTVO 
MODULE 'Giskfcnt', 'graphica/text" 
MODULE 'intuition/intuition', 'gadtools', 'librariee/gadtco18' 
MODULE 'intuition/gadgetclaaa', 'exec/nodes*', 'intuition/screenz" 
DEF diekfontbase,nojfont ,tmp,wys, tekst(200] : STRING, nymenuitem 
DEF mymenuitem, nojtextattr:PTR TO textattr,nojtext:PTR TO intuicext 
DZE ser:PTR TO screeń,Visual,wnd:PTR TO window,glist,g 
DEF type, infos,listv:PTR TO LONG,nenu,tutaj 
CONST MINSYSTEM=39 
RAISE ER_NOMEM IF Ńaw()=NIL 
PROC main() HANDLE 
openinterface () 
REPEAT 
waitdneszage() 
StringP (teket,'typ: 4d, gadget: 4h *,type,infoz) 
wypisz (5,tutaj,takst| 
SELECT type 
CASE IDCHP_MENUPICK 
mynenu:rinfos AND %11111 
mynenuitem:=Shr (infos AND %11111100000,5) 
SELECT mymenuitem 
CASE 0 
wypisz [5,tutaj, 'Wybrales Open .LHA file ') 
CASE 1 
wypisz [5$,tutaj, wybrales Open .LHA file '] 
/* 2 to *szlaczek” */ 
CASE 3 
wypisz (5,tutaj, 'Wybrales About 
CASE 4 
type:="IDCMP_CLOSEWINDCW 
ENDSELECT 
ENDSELECT 
UNTIL type=IDCMP_CLOSEWINDOW 
Raise(ER_OK) 
EXCEPT 
IF mojfont TREN CloseFont (mojfont| 
IF diskfontbase THEN CloseLibrary (diskfontbase) 
1F wnd THEN ClearMenuStrip(wnd] 
IF menu THEN FreeMenus [menu) 
IF visual THEN FreeVisuallnfo (visual) 
1F wnd THEN CloseWindow (wnd) 
1F glist THEN PFreeGadgeta(glist| 
IF 8Cr THEN UnlockPubScreen(NIL,zcr) 
1F gadtoolsbase THEN ClozseLibrary (gadtoolsbase) 
1F exception 
SELECT exception 
CASE ER_NODFLIB 
WriteF['Cannot open disktont.library.in'|] 
CASE ER_NOGTLIBE 
WriteFf ['Cannot open gadtools.library.1n'] 
CASE ER_WB 
writer ('Cannot lock Workbench screen. |n'| 
CASE ER_VISUAL 
writeF['Cannot get visual info.ln') 
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CASE ER.CONTEXT 
WriteF|'Cannot get gadget context. |n') 
CASE ER_NOMEM 
WriteF|'No memory for program operation.in"| 
CASE ER_NOFONT 
writeF [Cannot open 4sm.jn',mojtextattr.nane) 
CASE ER_MENUS 
WriteF [*Cannot create nenus.1n"| 
CASE ER_GADGET 
WwriteF|['Cannot create gadget|sj .in') 
CASE ER_WINDOW 
WriteFf | 'Cańnot open window.in'| 
DEFAULT 
Write” ('Unknown exception: 4d vh "48" .1n' „exception, * 
exception, exception, 07) 
ENDSELECT 
ENDIE 
ENDPROC 
PROC operninterface(] 
IF (diskfontbaee:=OpenLibrary ('diskfont.library',37]|=NIL THEN 
Raiaa(ER_NODFLIE) 
IF (gadtoolsbase:=OpenLibrary4'gadtools,library',37|]=NIL THEN 
Raise (ER_.NOGTLIB) 
IF |scr:=LockPubscreen | 'Workbench'))=NIL THEN Raise (ER_WB| 
IF (wisualimGetvisualInfoA(8cr,NIL))=NIL THEN Raise(ER_VISUAL) 
mojtextattr:=Naw(SIZEOF textattr) 
mojtextattr.nane:='scala.font * 
mojtextattr,ysize:=13 
mojtextattr.style:=FS_NORNAL /* FSF_BOLD+FSF_ITALIC */ 
mojtextattr.flaga:=FPF_DESIGNED 
nmojtext:=New|SIZEOF intuitext| 
IF [mojfont:=OpenDiekFoht (mojtextatcr]||=NIL THEN © 
Raise (ER_NOFONT| 
Wwyz:=5 
IF (gi=CreateContext||gliat]))=NIL THEN Raise |[ER_CONTEXT| 
TF (menu:=CraataMenuzA | 
[NM_TITLE,NIL,'Project',NIL,NIL,NIL.NIL, 
NM.ITEM,NIL, 'Open .LHA file','1',NIL,NIL,NIL, 
NM_ITEM,NIL, 'Save .LHA file','s',NM_ITEMDISABLED,NIL,NIL, 
NM_ITEM, NIL,NM_BARLABEL, NIL,NIL,NIL,NIL, i 
NM.TTEM,NIL, 'About','a',NIL,NIL,NIL, 
NM_ITEM,NIL, 'Quit','q',NIL,NIL,NIL, ) 
NM_END,NIL,NIL,NIL,NIL,NIL,NIL] :newnenu,NIL))=NIL THEN 
Raise(ER_NENUS| 
IF LaycutMenuzsA (menu, visual, NIL)=FALSE THEN Raiae (ER_MENUS) 
1F (girCreateGadgetA [SCROLLER _KIND,g, 
[5.wys.200,mojtextattr.ysize+4,NIL,NIL,GA_SLIDER0,0,visual,0] :* 
newgadget, 
[IGTSC.TOP, 2, 
GTSC_VISIBLE,3, 
GTSC_TOTAL, 10, 
GTSC_ARRONS,22, 
PGA_ FREEDOM, LORTENT_HORIZ, 
GA_RELVERIFY, TRUE, 
GA_IMMEDIATE, TRUE,0]|)=NIL THEN Raise (ER_GADGET) 
wysi=wystnojtextattr.ysize+14 
Iigtv:=(0,0,0,0]; listv[0]:=liztv+d; listv(2]:=listv 
AddTail(listv, [0.0,0,0, 'Magazyn AMIGA']:1n] 
AddTail(listv,[0,0,0,0,'Enter']:1n] 
AddTail(listv, [0,0,0,0,'PCkurier']|:ln) 
KddTail(listv,[0.0,0,0,'Net Forum']:1n) 
AddTail(listv,[0,0,0,0,'UNIX Forun'| :ln) 
AddTail(liztw, [0,0,0,0, 'Gambler']:ln) 
AddTail(listv, [0,0,0,0, 'Młody Technik']:1n] 
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AddTail4liatv, „0,0 


,'CADCAM Forum*| :ln) 





D 7 
AddTail4liztv, [0,0,0,0, 'Magazyn AMIGA*]:1n) 
AddTail41iatw, [0,0,0,0,'Enter']:1n)] 

q 


AddTail(liztv,[0,0,0,0, 'PCkurier']:ln) 
AddTa11(listv,[0,0,0,0, 'Net Forum']:in) 
AddTaililistv,[0,0,0,0,'UNIX Forum" | :1n) 
AddTal1(listv,(0,0,0,0, 'Gamnbler']:ln| 
AddTail(listv,[0,0,0,0, 'Młody Technik']j:ln) 
AddTail|(listv, [0,0,0,0, 'CADCAM Forum'| :ln) 


IF (q:=CreateGadgetA[(LISTVIEW_KIND,g, 





[5,wys,200,nojtextattr,ysize*10*4,NIL,NIL,GA_LISTVO,0,visual,0] :© 

newgadget, 
[GTLvV_SCROLLWIDTH,20, 
GTLV.LABELS,liztv,0|)J=NIL THEN Raize (ER_GADGET) 

wys:=mojtextattr.ysize*1lUtwyat+6 

tutaj :mwys 

IF (wnd:=QCpenWindowTagLiet (NIL, (WA_TDCMP,IDCMP_NEMUPICK="© 

IDCMF_CLOSEWINDOW+IDCMP_REFRESHWINDOW+SCROLLERIDCMP, 





NA.TITLE, 'Make GUIs!', 
WA_GADGETS,gliat, 
WA_FLAGS,WFLG_GIMMEZEROZERO+WFLG_DRAGBAR+* 
NFLG_.DEPTHGADGET+WFLG_CLOSEGADGET, 
NIL,NIL))]=NIL TREN Ratae(ER_WINDOW] 
1P SetMenuStrip|(wnd,menu) FALSE THEN Aaice/ER_MENUS) 
Gt_Refreshwindow |wnd,NIL) 
ENDPROC 
PROC waitśmessage () 
DEF nes:PTR TO intuimessaga,g:PTR TO gadget 
REDEAT 
type:=0 
IF mes:=Gt _GetIMsg (wnd,userport] 
type:=mes.clas5 
IP type”IDCMP_MENUPICK 
infos:=mes.coda 
IF infos=-1 


>CMP_GADGETDOWN| O©R /(type=IDCMP. GADGETUP) 





ELSEIF (type” 
qg:=nęs.iac 
infos:=g.gadgetid 


REF 









ELSEIP type 
Gt_BeginRefr 
Gt_EndRefresh (wnd, TRUE| 
type:=Q 
ELSEIF type<>IDCMP_CLOSEWINDOW 
type:=0 
ENDIF 
Gt_ReplyIMsg (mes) 
ELSE 
NWait(-1) 
ENDLIF 
UWTIL type 
ENDPROC 


PROC wypisz/xoff,yoff,wypisztekst) 





mojtext.frontpen:=0 

moj text.frontpen:=1 
mojtext.drawmode : =AUTODRAWMODE 
mojtext.leftedge:=0 

moj text. tcopedge : =0 


jtext.itextfont:=mojtextattr 








nojtext.itext:=wypisztekst 
nojtext.nexttext:=Q 
PrintiText|[wnd.rport,mojtext, xoff,yoff) 


ENDPROC 
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AMOS — 
SZYFROWANIE 


Kiedyś bardzo mnie pociągało wszystko, co było 
związane z szyfrowaniem. Pozwoliłem więc sobie 
napisać artykuł poświęcony temu zagadnieniu. Nie 
będę tu przedstawiał bardzo skomplikowanych algo- 
rytmów, wykorzystywanych np. przez Pentagon do 
przesyłania arcyważnych wiadomości, lecz postaram 
się pokazać bardzo proste triki, mogące posłużyć 
nam, amatorom, do naszych amatorskich zastosowań. 


Krzysztof Prusik 


odstawową jednostką informacji w komputerze jest bajt, 

który może przyjmować wartości liczbowe od 0 do 255. 

Najmniejszą jednostką informacji jest bit, który może 

być równy O albo 1. Formacja ośmiu bitów, czyli ośmiocy- 
frowa liczba dwójkowa (np. %00010111=23) tworzy jeden bajt. 
Każdej literze zapisanej w pliku tekstowym (przechowującym 
teksty ASCII) odpowiada numer z zakresu od 0 do 255, który jest 
tak zwanym kodem ASCII. Inaczej: każda litera przechowywana 
jest w jednym bajcie pamięci. 


Bajty 


Najprostszym zakodowaniem informacji jest pomieszanie ko- 
lejności bajtów w pliku. Przykłady: 
— Odwrócenie kolejności: 


Ala ma kota 


otrzymamy: 








atok am alA 


— Zamiana pierwszego znaku z drugim, trzeciego z czwartym 
itd. Przykład: 





Ala ma kóta 





wynik: 


1A aamk toa 





— Każde cztery bajty zapisać odwrotnie. Przykład: 


Ala ma kota 


powstanie zapis: 





alAk amota 








(ostatniej grupki bajtów nie ruszamy). 
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— Można także wymyślić bardziej subtelne metody (np. po- 





mieszanie z poplątaniem). Print * Po odwróceniu ':= ";Bin$ (LICZBA,8) 
— ŻZastosować kodowanie kilkustopniowe (np. najpierw coś Print * Dziesiętnie / :=";LICZBA 
tam, a później coś tam). Jednak wtedy trzeba pamiętać o tym, że 
odkodowujemy, zachowując odwrotną kolejność. Uruchom powyższy program. Już? No to wpisz liczbę 72. Na 


ekranie powinny się ukazać komunikaty: 

Oto program realizujący zadanie pierwsze (niezbyt efektywny, 

ale prosty): Wprowadź liczbę [0..255): 72 

Wartość binarna:= %01001000 

po odwróceniu := %00010010 
= 18 


* Bajty (C) 1994 By Arni Fusik 


Dziesiętnie 








£ odczyt pliku 
NAZWAS$=Fse1$(**.TXT","", "Wybierz plik do zaszyfrowania”] Oznaczają one, że po zakodowaniu liczby 72 otrzymaliśmy 18. 
Open In 1,NAZNAS Jak to się stało? Jestem chyba winny kilka słów wyjaśnienia. 
Reserve Az Work 39,Lof|1) Otóż: 
Close 1 Btst(l,LICZBA) — funkcja sprawdza, czy bit numer /(poczy- 
Print "Odczyt pliku: *;NAŻWAŚ nając od zera, licząc od prawej do lewej) zmiennej L/CZBA jest 
Blosd NAZWA$, Start (39) równy jeden (wtedy wynik = True, prawda) czy O (False, fałsz). 
£ (de) szyfrowanie Bclr I,LICZBA — zeruje /-ty bit zmiennej LICZBA. 
Print "Proces |(dejszyfrowania" Bset I,LICZBA — ustawia F-ty bit na 1. 
For I=Q To Length (99) /2 Bin$(LICZBA,8) — umożliwia wydrukowanie zmiennej L/CZ- 
INDEXS1=Start [99)+1 BA w postaci ośmiu bitów. 
INDEX52=5tart (99) +Length4(99)-1-1 Czy teraz wszystko jasne? Jeżeli nie, to za pomocą kartki i 
X=Peek (TNDEKS1) ołówka, bez użycia komputera, przeanalizuj działanie programu 
Poke INDEKS1, Peek (INDEKSŻ] (zabaw się w debugger). 
Poke INDEKSZ,X 


ji —— Afr Negacja 


Print "żapis pliku: *;NAZWA$ Prawdę mówiąc liczbę można zakodować o wiele prościej, | 
Bsave NAZWA$,Start(39) To Start (99) +Length (93) wykorzystując do tego celu inne specjalistyczne rozkazy AMOS- | 
Print "Operacja zakończona” a, na przykład negację: | 








Przy pierwszym wywołaniu programu kodujemy plik, przy na- * Kegacja (C) 1334 By Arni Fuaik 
stępnym — rozkodowujemy. ; 
Print 


Bity Repeat 


Input ” Wprowadź liczbę (0..255]: ";LICZBA 











Poprzedni program przestawiał miejscami całe bajty, a prze- Until LICZBA>=0 and LICZBA<=255 
cież podobne operacje możemy również wykonywać na pojedyn- Print 
czych bitach. Print * Wartość binarna:=";Bin$ (LICZBA, 6) 
Znakowi "H", odpowiada kod ASCII numer 72, czyli binarnie Print * Po zanegowaniu :=";Bin$( Not (LICZBA) ,8) 
%01001000. Na poszczególnych bitach liczby postaci dwójkowej Print * Dziesiętnie 1=* rNot (LICZBA) 
możemy przeprowadzać te same operacje, co na całych bajtach. 
Oto przykład programu odwracającego kolejność cyfr liczby Gwoli wyjaśnienia: 
dwójkowej: 3 Not(LICZBA) — funkcja neguje wszystkie bity zmiennej L/CZ- 
BA, czyli zera zamienia na jedynki, a jedynki na zera. 
* Odwrócenie bitów (©) 1994 By Arni Fusik Do tej pory operowaliśmy liczbami zapisanymi w jednym bajcie 
» pamięci, czyli liczbami o długości ośmiu bitów. Podczas normal- 
Print nej pracy AMOS wykorzystuje zmienne czterobajtowe (32 bity). 
Repeat Tak naprawdę więc Not zanegował wszystkie 32 bity zmiennej 
Input * Wprowadź liczbę (0..255): *;LICZBA LICZBA. Jeżeli więc chcielibyśmy kodować teksty ASCII, musie- 
Uńtil LICZBA»-0 and LICZBA<=255 libyśmy sprawdzać, czy liczba po zakodowaniu nie jest mniejsza 
Frint od 0 lub większa niż 255, bo wtedy wystąpiłby błąd (z wiadomych 
Print * Wartosc binarna:= *;Bin$ [LICZBA,8] przyczyn). Ale czy to by się nam opłacało? 
For I=0 To 3 AMOS udostępnia inną ciekawą funkcję, jaką jest Bchg 
X=Btst (I, LICZEA| I,LICZBA, (neguje ona bit numer/zmiennejL/CZ8A). Oto program, 
If Btst(7-I,LICZBA)=Trug który koduje wprowadzony tekst, wykorzystując funkcję Bchg: 


Bset I,LICZBA 
Else 

Bclr I,LICZBA 
End If 
If X=True 

Bset 7-1,LICZBA 
Else 

Bclr ?-I,LICZBA 
End If 


* Bchg (€) 1594 By Arni Fuzik 


Print 
Input ”* Wprowadź tekst: ”;TEKSTS 
For I=1l To Len[TEKST$] 


LICZBA=ASC|(Mid$ (TEKST3$,1,1)) 

Bchg 2,LICZBA 

Mid$ (TEKST$,1,1)-Chr$ [LICZBA) 
Next 


Next 
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Print * po zakodowaniu: *;TEKST$ 


Krótki opis: 

Asc(Mid$(TEKST$,I,1)) — podaje kod ASCII znaku numer / 
zmiennej TEKST$. 

Mid$(TEKST$,I,1)=Chr$(LICZBA) — przypisuje znakowi nu- 
mer /zmiennej TEKST kod ASCII LICZBA. 

Gdybyśmy na przykład uruchomili program i wprowadzili tekst: 


to otrzymalibyśmy: 


5 


Ehe$ Le$twe 


Chyba każdy widzi, że algorytm kodujący jest bardzo prosty, 
lecz efekt jego działania zdumiewający. 

Innymi ciekawymi i zarazem prostymi rozkazami są: 

Rol.b N,LICZBA — powoduje rotację liczby o Nbitów w lewo; 

Ror.b N,LICZBA — jak wyżej, ale w prawo. 


ldziemy dalej... 

Napiszmy troszkę bardziej skomplikowany program, który w 
zależności od opcji, jaką wybierze użytkownik, będzie szyfrował 
lub rozszytrowywał dane. Proces kodowania będzie trzystopnio- 
wy: 

1. Mieszanie kolejności bajtów w pliku (pierwszy z drugim, 
trzeci z czwartym itd.). 

2. Negacja drugiego i piątego bitu co trzeciego bajtu. 
3. Rotacja wszystkich bajtów o jeden bit w lewo. 
Proste? No to piszemy: 









* (DejSzyfrowanie|C) 1994 By Arni Fumik 
Global BANK 
BANK=99 
Repeat 
Repeat 
Print 
Print 
Print 
Print * 1...Szyfrowanie pliku* 
Erint | Ie. 
Print * 2...Rozszyfrowania pliku” 
Print > | 
Input * Co wybierasz? ";WYBOR 
Until WYBÓR=1 or WYBOR=2 
print j 
Tf WYEOR=1 
ODCZYT_PLIXU 
SZYFROWANIE 
ZAPIS_PLIKU 
Elaa Tr 
ODCZYT_PLIKU 
DESZYFROWANIE 
,ZAPISZPLIKU 
gad I ESERWG, 
Print * Operacja zakończona* 
PERNĘWI AS ta h 
1nput * Jeszcze raz |T/N)? *;ODP$ 
Unci1 Upper$ 10DP$) <>*rr 




















Wybieraj: * 





r l i 
Procedure ODCZYT_PLTKU 

NAZWA$=Fsel$(**.TXT",**, "Odczyt pliku:"| 
Open Tn 1,NAZWA$ 
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Reserve As Work BANK,Lof(1] 
Ciose 1 
Print * Odczyt plikuz *;NAZWA$ 


| Bload NAZWA$, Start (HANK) 


End Proc 
 Procadure ZAPIS_PLIKU 
NAZWA$=Fza1$(**.TXT",**,"Zapia pliku:") 
| 


Print * Zapia pliku: *;NAZNAS 
Bzave NAZWA$,Start(8ANK) To Start (BANK) *Length (BANK) 
Eranc HANK 
End Proc 
rocedure SZYFROWANIE | 
Print * Froces5 szyfrowania” 
kolejność bajtów w pliku 
For I=Start(BANK) To Start [BANK] +rŁength [BANK] » 2 
X=Peex (1) 
Poke 1,Peck(1+1) 
Poke I+1,X 
Noxt 


Step 2 


„—————— negacja bitów 
For I=Start(BANK) To Start (RANK] rLength(BANKI Step 3 
x=Peck(1] 
Bchg 2,X 
Bchg 5,% 
Poke I,X 
Next 


.——----- rotacja 





Por I=Start/|BANK) To Start (BANK] +Lengtch (BANK] 
x=Peek (I| 
. Rolib 1.X 
Foke 1,X 
Noxt 
End Proc 
Procedure DESZYFROWANIE 


Print * Proces rozszyfrowania” 








KK" EORCJE 
For T=Start|[BANK) To Start (BANK) +Length (BANKI 
X=Perk(1| 
Ror.b i,X 
Poke I,X 
Naxt 
p ezpaszy negacja bitów 
For I=sStart[8ANKI To Start/(BANK)*Length(BANKX) Step 1 
| X=Pecek[1I) 
| Rchg 2.X 
Behg 5,X 
Poke I,X 
Next 
'—-—-—--  bolejność bajtów w pliku 
For I=Start(BANK| To Start|(BANK)+Length|BANK)-2 Step 2 
XsPeek|[1) 
Poke i,Peek(l+1| 
Poke 1+1,% 
Next 
End, Proc 








Proponuję Ci, drogi Czytelniku, który dotarłeś do ostatniego 
akapitu artykułu poświęconego AMOS-owi, abyś w domu dopra- 
cował powyższy program. Oto moje propozycje zmian: 


1. Dorobić obsługę błędów (np. odczyt pliku o długości zero). 
2. Zlikwidować menu (program sam mógłby sprawdzać, który 
- plik jest zaszyfrowany i wymaga odszyfrowania, a który wprost 
przeciwnie). 
3. Zwiększyć efektywność, szybkość algorytmu (de)szyfrującego. 
4. Wprowadzić kodowanie na hasło. 
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Dysk 32 (format FFS) 

Mendelejew 

Program Mendelejew v1.0 
zawiera informacje dotyczące 
wszystkich pierwiastków che- 
micznych układu okresowego: 
liczba atomowa, liczby maso- 
we, masa atomowa, stopnie 
utlenienia, gęstość, temperatu- 
ratopnienia, temperatura wrze- 
nia, konfiguracja elektronowa, 
promień atomowy, symbol che- 
miczny jonu, promień jonowy, 
występujące tlenki. W nie- 
których wypadkach brakuje da- 
nych z wymienionych kategorii. 
Spowodowane jest to brakiem 
danych w literaturze. 

Wymagania: dowolna Amiga 
z 1 MB pamięci 

Autorzy: Imago Software 
(Przemysław Przedwojski i Ma- 
ciej Mania) 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak 
(freeware) 

Dokumentacja w języku pol- 
skim 

konwertpl.library 

Jest to chyba ostatnie słowo 
w sprawie konwerterów stan- 
dardów polskich liter. Grzegorz 
*Lokis” Latocha nadesłał nam 
bibliotekę  konwertpi.library, 
która pozwala każdemu progra- 
miście na wprowadzenie możli- 
wości zamiany standardów pol- 
skich literek do swojego progra- 
mu. Biblioteka ta oferuje kilka 
funkcji, takich jak: PLtoJP(), 


PLtoMz(), PLtoL2(), JPtoPL(), | 


JPtoMz(), JPtoL2(), L2toPL(), 
L2toJP(), L2toMz(), MztoPL(), 
MztoJP(), MztoL2(). Biblioteka 
umożliwia też definiowanie do- 
datkowych standardów liter. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Grzegorz *Lokis" Lato- 
cha 

Wersja: 1.0 

Oplata rejestracyjna: brak 
(freeware) 

Dokumentacja w języku pol- 
skim (autodocs) 


FrontierzAGA 

Ta "łatka" (ang. patch) do gry 
Frontier pozwala na korzysta- 
nie z niej na monitorach, które 
nie są w stanie wyświetlić stan- 
dardowego telewizyjnego obra- 
zu, a więc na monitorach 
SVGA. Frontiera2AGA można 
użyć z grą Frontier w wersjach 
od 1.00 do 1.05 (należy odszu- 
kać w ciele programu gry napis 
*version"). Łatka nie działa z 
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SHAREWARE 


NASZA OFERTA 


wersją 1.10 gry (tzw. Frontier 
AGA lub Frontier CD32). 

Wymagania: dowolna Amiga 
z 1 MB pamięci, kośćmi AGA, 
gra Frontier 

Autorzy: A. Ost (e-mail: 
arostQOcip.informatik.uni-erlan- 
gen.de) 

Wersja: brak danych 

Opłata rejestracyjna: brak 


| danych 
Dokumentacja w języku an- 
gielskim 
Newlcons 
Wszystkim użytkownikom 


Amigi możemy polecić pakiet 
nowych, 256-kolorowych ikon. 
Podstawą powstania Newlcons 
stały się następujące założe- 
nia: 

— Nowy standard powinien 
wyglądać dobrze nawet na 4- 
-kolorowych ekranach Work- 
bencha. 


— Zmiana kolorów, dopaso- | 


wująca barwy ikon do stosowa- 
nej na Workbenchu palety, po- 
winna być tak szybka, jak tylko 
można (dotyczy OS 3.0+). 

— Dane o wyglądzie ikony 
powinny być skompresowane, 
żeby zaoszczędzić miejsca ną 
dysku. 

— Pakiet powinien działać 
nawet na systemie 2.0 (który 


ra 


nie zawiera pewnych mechani- 
zmów manipulacji kolorami, ta- 
kich jak w 3.0+). Jednak natych 
maszynach nie można uzyskać 
więcej niż 16 kolorów. 

Wszystkie te zadania zostały 
osiągnięte. Wymagało to jednak 
pewnej "latki" na system opera- 
cyjny, niemniej nawet bez jej 
zainstalowania nowy wystrój 
ikon jest widoczny. Piktogramy 
zostały zaprojektowane przez 
profesjonalistę, artystę grafika 
Rogera McVeya, w przeciwień- 
stwie do MagicWB, który two- 
rzony jest przez amatorów. Po- 
nadto Newlcons są kolorowe, a 
nie prawie monochromatyczne, 
tak jak MagicwB. 


Pakiet Newlcons oferuje: 
— 256-kolorowe ikony na 
maszynach wyposażonych w 


, kości AGA. 


— Barwy ikon są zbliżone do 
oryginału niezależnie od tego, 
jakiej palety używasz. 

— Użytkownik otrzymuje 
dużą liczbę "domyślnych" ikon 
dla różnych typów danych. 
Możliwe jest określenie domy- 
ślnego programu dla tych pseu- 
doikon. 

— Nowa ikonka dla dysków 
CrossDOS. 





— Zestaw użytków do łatwej 
manipulacji nowymi ikonkami. 

Wymagania: dowolna Amiga, 
system co najmniej 2.0. 

Autorzy: Nicola Salmoria (e- 
mail: MC6489© mclink.it), Phi- 
lip A. Vedovatti (e-mail: 
vedovattQ©u.washington.edu), 
Roger McVey (e-mail: r.mcvey- 
©genie.geis.com). 

Wersja: 37.9 

Opłata rejestracyjna: brak 
(freeware) 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 

Noise Saver 

Ten mały programik pozwa- 
la na chwilowe wyłączenie 
twardego dysku wtedy, gdy nie 
jest wykorzystywany, talerze 
przestają się kręcić, glowica 
jest parkowana. Oczywiście, 
przy pierwszym odczycie po 
takim *uśpieniu" dysku wszy- 
stko wraca do normy, jednak 
musi to chwilę potrwać, aby 
talerze rozpędziły się do okre- 
ślonej szybkości oraz aby wy- 
konany został samotest urzą- 
dzenia. Noise Saver działa tyl- 
ko z twardymi dyskami stan- 
dardu SCSI. 

UWAGA! MAGAZYN AMIGA 
NIE ODPOWIADA ZA SKUTKI 
DZIAŁANIA PROGRAMU! 

Wymagania: dowolna Amiga, 
twardy dysk SCSI 

Autor: Martin Horneffer (e- 
mail: maho©dfv.rwth-aa- 
chen.de) 

Wersja: 2.1 
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SHAREWARE 





Opłata rejestracyjna: brak 
danych 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 


SysiHack 

Ta malutka *łatka” zmienia 
wygląd systemowych gadże- 
tów tak, aby wydawały się być 
trójwymiarowe (ilustrują to ry- 
sunki obok). Sposób instalacji 
zależy od wielkości czcionki, 
która używana jest na ram- 
kach okienka. W dokumentacji 
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znajduje się kilka przykłado- 
wych zestawów parametrów 
dla SyslHack, dla czcionek 8-, 
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Dokumentacja w języku an- 
gielskim 

xfd-lib 

Pakiet ten pozwala na łatwe 
rozpakowywanie programów i 
plików, spakowanych dowolnym 
pakerem (m.in. pliki z indentyfi- 
kacją "RNCI, pakery z serii 
XPK). Na dysku znajduje się peł- 
na dokumentacja  programi- 
styczna i include'y, zarówno dla 
assemblera, jak i C. Oprócz tego 
użytkownik znajdzie tu bardzo 
przydatne programiki, pozwala- 
jące rozpakować dowolny plik 
rozpoznawany przez xfd-lib. 


11-, 13- i 15- laktówich. 
Trzeba pamiętać, aby linię wy- 
wołującą SyslHack umieścić | 
w sekwencji startowej przed 
linią wywolującą program 


| IPrefs! Wymagania: dowolna Amiga 
Wymagania: dowolna Amiga, Autor: Georg Hórmann 
system 2.0+ Wersja: 33.3 
Autor: Mr. BOOPSI Opłata rejestracyjna: brak 
Wersja: 0.6 danych 
Opłata rejestracyjna: brak Dokumentacja w języku an- 
danych gielskim 








ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
1. Wypełńć CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wgłagć sumę ołeniędzy określoną w2orem 4 zł BB gr ( 48.800 starych z) x Iczba dyskietek ra konto 
Wydawnictwa LUPUS (cena zawiera podałak VAT): 
Wydamnictwo LUPUS, 
PKO IX OlWarszawa, 

1590-318121-136 
3. Przesłać kuponi dowód wpłaty (lub sch opie kserograśczne| nz adres Magazynu ANIGA: 

Magazyn AMIGA 

ul. Słępińska 2230 

00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie "AMIGA—SRAREWARE" 
4.. Przesyłka zostanie wyslanaw lermiie do mesiacaoddzty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. Redakcja cia 
odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyki zawinione przez pocztę. 
5. W razie rekamacji prosmy kontakiować sę z czałem Shareware listownie lub telefonicznie, 
tel. w Warszawie 21008! wewn. 219 m godzinach 12 — 15. UWAGAWW Ewentualóe reklamacja będą 
przyjęte WYŁĄCZNIE przy zaroce orygnału wadliwego dysku, anie jego kopi. 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY dysków w redakcji. 
1. NE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypzcku niemożliwego do 
zrealzowana zarówiena NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 































Proszę o skopowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku): 
imię i nazwisko Tb ZM Gai uzecday LK o 





oO AAA 


779940944 44004 4900941999 YYOY WAZA 44 AAAA 








* Katalog na dysku 


Marek Pampuch 


Czasami chciałoby się mieć jakiś katalog nie tylko na ekranie, 
ale iw postaci zbioru dyskowego (na przykład po to, aby wprowa- 
dzić go do bazy danych czy uzupełnić jakimiś własnymi danymi). 


W tym celu wystarczy go "wydrukować" do zbioru. Najprościej | 


zrobimy to przez: 




















Po zainstalowaniu tego skryptu możemy już swobodnie *docią- 
gać” do prawego marginesu aktualną linię (tę. w której znajduje 
się kursor). 


W ZiE OEO (Az 


Bartosz Bilicki 








dir dfO:katalog >ram:tezt 





gdzie zamiast słowa "katalog" zamieścimy nazwę katalogu, 
którego zawartość chcemy mieć w zbiorze, a zamiast 'test' może 
być dowolna inna nazwa, ważna z punktu widzenia AmigaDOS. 
Potem wystarczy jedynie wymienić dyskietki i skopiować zbiór 
"test" na ten dysk, na którym chcemy go mieć. Jeśli chcemy mieć 
katalog z zawartością podkatalogów, musimy użyć odpowiedniej 
opcji rozkazu dir, na przykład: 


WZ ZUZA 


LeMUr/D.D.T 








Cygnus to wspaniały edytor. Brakuje w nim jednak oncji. 
która "dociągałaby" linię do prawego marginesu (usławia się 
go opcją *Set right border...” z drugiego menu Environment lub 
naciskając [Amiga][Shift][6]). Mimo tego "niedociągnięcia" 
CygnusEd ma port ARexxa, dzięki któremu mógł zadziałać 
poniższy skrypt: 





* 2night.ced by LeMUr/D.D.T * 


OPTIONS 





ADDRESS 'rexx_cęed' 


* początek lir 











110 





Istnieje inny sposób wykorzystania systemowej komendy Re- 
questchoice niż ten opisany w 8/94 MA. 


awo 
| 5 


turs mat 








Sprawdzone pod systemem 3.0. 


| *WB i parametry programu 





Arkadiusz Stanoszek 


Istnieje bardzo dużo małych, ale bardzo przydatnych pro- 
gramików, którym parametry podaje się poprzez mozolne wpi- 
sywanie długiego ciągu znaków tuż za nazwą programu. Typo- 
wymi przykładami są tu LhnA, DMS czy Badformat. Co zrobić, 
żeby uruchamiać je z ikony? Można oczywiście zrobić sobie 
uruchamiający skrypt dla lIconX-a. No, ale gdy program potrze- 
buje innych parametrów, niż te podane w skrypcie, np. progra- 
mem Badformat chcemy siormatować dyskietkę w innej stacji 
lub pod inną nazwą? Wydaje się, że sytuacja jest bez wyj- 
ścia... A rozwiązanie jest, i to bardzo proste. Wystarczy za 
pomocą dowolnego edytora ikon dorobić ją do programu, typu 
Tool i w polu Tool Types tej ikony wpisać *CLI" (bez cudzysło- 
wów). No i teraz po dwukrotnym kliknięciu na ikonkę pojawi się 
znajome okienko, gdzie możemy wpisać potrzebne programo- 
wi parametry. 
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TANIE I LEGALNE 


APWIELSEEERE 


IFFCONVERT — Program pozwalający na spakowanie zbiorów z rysunkami. zapisanych w formacie [FF 
ILBM, korzystający z wielu metod komprecj. Są to między innymi kompresja zwyka, nowa 
metoda kompresji kolumnami (a nie jak dożać rzędami|. Można także pracować na zororach nie 
spakowanych. Warsja 1.11. [Program / kod źródłowy. Autor. Matthias Webner.] 

MUNGWALL — Ocsugue pamięć | sprawczz nielegalna Freshemy. Szczegółnie użyleczny, gdy jest 
wykorzystywany Wraz z programem Enforcer. Wynk mażna przekazywać zarówno przez griazdo 
szeregowe, jak | równolegie. Na dyskietce znajduje się też nowy program MungList, który bada 
wykorzystywane obszary pamięc dla ozków programu Mungań i tmorzy fstę, która zawiera ops 
różnych fragmentów alosowanej pamięci, ch wekośći ipodobno dane. Polralinawat zidentyfikować 
użytkownika po nazwie zadania, Wersja 37.52 (rozszerzenie wersji 37.51 z dysku 858). (Program. 
Autorzy: Commodore Amqa, zamieszczone ża pozwoleniem pani Carayn Ścheponer.| 

REORG — Jest lo bardzo szydki opłymizer dyskowy (program *porządkujący” dysk), który może być 
używany zarówno do taardych dysków, jax ido dyskietek Współpracuje z nowymi możliwościami 
systemu 2,04 jakim jak hard i sof Inks, a facże z dyskiekami o wysokiej gęstości, Wymaga 
systemu 2.04, Na dysku znajduje się angielska i niewiocka wersja programu. Wersja 2.3 
[rozszerzenia wersji 2.1 z dysku 678]. [Program shareware. Autor Holper Krusa.| 

SHRINK— Nowy grogram do archiwizowana danych, korzystający z kodowania dynamicznego o wekości 
'sounka* od 1 60 64 KB. Dziara wolniej róż inne programy archwizujące, jednak wycjąda na to, 
że zapawria lepszą kompresję. Ciekawą cechą programu jest ło, że zbiory archiwalne zapsane 
są w postaci zbiorów IFF. Wersja 1.1, |Program. Autor: Malthias Mańxner.] 

SIZER — Pocaje widlkość wytrarych obiekiów na dysku (w tym podzałalogówj. Podaje wiekość zbiorów 
w bajszch, a tacże hczbę bloków zaglych przez zbiory I katalogi. NapSany zosiaż z myślą o ych 
użykownikach Woribencha, którzy chcą wedzieć, czy na dysku jes! wystarczająca ilość mieBca 
na to, aby skopować tam zbłory metodą "przecizganiz" kon. [Program i kod źrócłowy. Autor. 
Fatbian G. Dutoe, M.) 





FISH DISK 700 





TEXTPLUS — „est © program do obróbki tekstów tworzący dokumenty standardu TeXa, Można teraz tworzyć 
dokumenty dla TeXa nie mąąc bładego pojęca o tym doskonzłym, ecz iudrym w obsłudze, 
orogramie do skladania tekstów, Program częściowo wysorzystuje PasTeX. Na dysku znąduie sę 
zarówno argielska (4.00EN), jak i niemiecka (4.00N] wersja progrartu. Obie wersje są rozszerze- 
riam odpowednich wergi 3.00 z dysku 484, |Program shareware. Autor: Marin Stepgier.] 


DU — Bardzo may (tyko $32 bajty) program wyświallający ilość zajęte przez złoty, katałogi i podsalalogi 
pamięc na dysku. Wersja 2.5 (rozszerzenie wargi 1.0 z dysku 416], Rozszerzenie obejmuje 
"pkary (włdcarós], wełkości całkowite. bardziej czytolny wydruk, a także to, że program może 
być zainstalowany rezydanina. Wymagasysieruwwersj mrimuń2.0. Program ikod źródłowy 
w asemblerze, Autor: Steve Wiichell] 

EXAMINER — Program ian cdpyte Cię, korzystając ze zbiorów przygotowanych programem SpelChack 
(znajdującym śię na lym samy dysku — przyp. tlum.|. Jest mniejszy niż Spelicheck, wygjąda 
ladeia pod systemem 2,0 | ma kika dodatkowych cech. Warsja 1.0. (Program. Mutor; Preben | 
Randrel.] 

GNUPLOT — ktersktywny program do kreślenia funkcji | oanych, który może współpracować z wiełoma 
urządzeniami rysującymi. Zawiera razbudowaną 'Śoąg4', pracującą w trybie on-ire. Wersja 3.2 
( ao (ród wersj 8.0 z dysku 552]. (Program i kod źródłowy, Aularzy: Thomas Wiliams, Colin 
Keley I ini. 

SPELLCHECK — Program pomagający w nauce słówek w obcym jqzyku. Wprowadzasz slówka wraz z ich 
znaczeniami, a kempuier późnej może Oę z nich przemytać. Wersja 13 [rozszerzenie wersji 1.2 

z oysk. 608. |Program. Autar: Torgeir Oingszyt, Partheon Softworks.) 





M-GENE — Wersja demoreiracyjna najnowszej wezji populamego programu do tworzenia 'drzetwa gznedło- 
gezsega. Na dysku znajd.ją SĘ wersje PAL I NTSC programu. Wersja demonstracyjna obejnuje 
pełny zakres progaru, oyariczorego jedyrie do 200 osób | 70 małżeństw i pozbawionego 
rezydertnej *śdąg”. Podobnie jak program, zawiera edytor teksiowy pozwalający dodać dowolne 
solaki do rekordów, Można także do bazy dołączyć dgtalzowane zjęcia i wyświefać e podczas 
pracy programu. Opisywana wersja zawiera tzkże wskazówki dia wemych Kościoła ŚWętych Dn 
Ostańnich. Przejrzyste wyktesy, drzewa geneakgiczre dla rodzin [a tym dzpisane nata mogąbyć 
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2 dysku 425]. [Wersja demonstracyjna programu. Autor: Mkę Smoson.] 

DOUBLESQUARES — Gra, m którą gra się na planszy 10 x 10, a zadaniem grającego jest zajęcie jak 
największej liczby pól. Usladarie każdego za 100 różnokołorowych kawaków podlega jednak 
pewnym zasadom, [Gra shareware. Aulor Manted Kopo.] 

INDENT — Program do lormalowana tekstów kodów źródłowych języka C | do dokonywania w nich wcęć. 
Szczególnie użyteczny w ooracowywariu nieczytelnych kodów, zawierających zbył mało wcęć. 
Wersja 1.4 [rozszerzenie wersj 1,3 z dysku 672]. [Program i kod źródłowy. Autorzy: rieznani. 
Wersja amigowska: Carsten Sieger.] 

POINTTOPOLNT — Gra planszowa, w której każdy gracz Wadzie na planszy swoje pionki aż do zajęcia 
mszystóch pól Gslem gry jest otoczenie jak najwększej liczby pionków przecwnika, Wersja 1.1 
|Gra shareware. Auke: Marfred Kopo.] 


BOOTX — Łańwy w użyciu program usuwający wrusy bootbikowe, plikowe i dokleające się do zbiorów. 
Wymaga systemu w wersji 2.0. Ma wiele opcji pozwalających na wykrycie 1 usunięcie wirusów 
amigowskich, rozbudowana rslrukcję i razydentną "ściągą” w formace AmigzGuce. Wersja 
5.00 (rozszerzenie wersji 4.45 z dysku 541]. |Program. Autce: Peżer Stuer.] 

HUNKX — Program do sprawdzania strustury honków wysonywalnych, bbliotek (stałycznych i dynamicz- 
nych] i zbiorów typu object". Dzaala ze wszyskim hurkami da systemu 2.0. Wymaga sysienu 
20 lub wyższego. Wersja 2.00 (Program Autor. Pełer Stuer.] 

LVD — Piereszy program broniący użytkownika przed zbiorami plkowymi i doklejającymi się do zbiorów. 
Zastępuje wektory LoadSegi sprawdza wszystkie zbiory wykonywalne, jakiemu wpadną w lzpy”. 
Rozpoznaje 33 wirusy pikowe I prawie tyle samo dokejających się. Wersja 1.73 (rozszerzenie 
wersji 1.72 z dysku 641. [Program. Aur. Peżer Stuer.] 

MASSIGN — Newiski program, pozwalający ra wykonanie "przypisań wielokrotnych. Pozwala na 
usunięce wszystkich dotychczasowych przypisań I rozkazów 'makedir" z sekwencji starłowej. 
Wymaga Kickstartu w wergi misimum 2,0. Wersja programu 2.00. |Program. Autor: Peer Ślugr.] 

MPE — Kamrgilator da języca Modua2, Obsługa MPE jest o wiele wygodniejsza niż zbioru wsadowego. 
Wszystko (czyf kompilację, inkowanie i uruchomienie programu) można w nim zrobić, korzysta- 
jąc2 myszki |prawego klawisza [Amiga]. Jeśli w rakcie tych operacji wystąpi błąd, automatycznie 
wiączy sę edytor. Wożna ustawić wszyskie przełączniki da M2C, M2L i M2Mzka. Wersja 1.17 
(razszerzenie wersji 1.0 z dysku 617], |Program. Autor: Marcel Timmeemars.| 


FLEX — Program zastępujący urixowsk Tax” [generator analizy skiacniowej), który jest szybszy od 
orygralu, a ra dodatek rozprowadzany za darmo. Generałory anaizy skladniowej są zazwyczaj 
używane w połączeniu z ganeralorami podzału (takim jak yadc i bison| do tworzenia nakladek 
na komgilatory języków programowania. Wersja 2.3.7 (rozszerzenie wersj 2.3.2 dysku 407). 
[Program ikod żróciowy. Aufarzy: Jeć Poskanzer, Vem Paxson iinni.] 

GRABIFF — Pozwala na ściągnięcie dowolnego ekranu, ckna, fragmeróu ekranu czy wskaźnika myszk | 
zagisaniegowformace rysutku IF, na przykład po to, aby wykorzystać taki rysunek w programie 
m rodzaju Delure Paint. Wa miele pożytecznych możliwośc. Można je zainstalować jako 
oommodły. Zamiera ops po angałsku | po nemaecku. Wersja 1.00. (Program. Autor: Hartmut 
$ielnuBernstein Ziekeł Softworks] 


| POWERPLAYER— Przyjazny dla użyfownika odtwarzacz modułów muzycznych o dużych możliwościach 


Potrafi odiworzyć prawe wszystiós znane formały modułów, w tym także spakowane PowerPacka- 
rem. Program ma własry. rozpakowywacz korzystający z bitlicteki InJbrary, napisanej przaż 
Kreksta i Bzrfrela. Ma prosty w obsludze inieriejs użytkownika | port ARenca. Aby go uruchomić, 
niezbędre są bibłojski powerpackar.ibrary i recłooks £brary (obie znajdują sę także na lej 
dyskielce) Wersja 3.0 (rozszerzenie wergji 2.7 ż dysku687]. |Program. Autor: Stephan Fehrmamn.] 

SFCODER — Program pozwalający na kodowanie | dekodowanie zbiorów z wykorzystaniem hasła. 
Korzysta ze złożonych procedw, zapewniając bezpieczeństwo Twom danym. Wymaga sysiamu 
w wersji 2,0 lub wyższej, Program w wersji 3.2 (rozszerzenie wersji 3.0 z dysku 687). (Program. 
Autor: Stephan Fthrmamn.] 

SPCLOCK — Zagar wyświefający czas z wykorzystaniem sprajłów. Pozwala to na pokazywanie czasu 
niezależnie od tego, jaki ekran jest skluanie otwarty i bez względu na fo, jak przesuniesz ekran. 
Wysaga syslenu 2.0 Lb wyższego. Warsja programu 2. 1. (Program ind źródłowy. Autor: Mark 
Wagyoner.] 

SUNCLOCK — Wyświetla mapę źwiala, pokazując, jakie obszary są w tej chuii aświefone przez słońca 
(przy założeniu, że nie ma chmw). Wersja 1.0. przeniesiona z X11. [Program i od źródłowy. 
Aulorzy: Mark Waggonec, John Mackn, John Walker.] 
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wycrukowane ra drukarce. A-Gene wymaga | 1B pamięci. Wersja 4.18 |rozszerzerie wersji 3.10 | 
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Porady Mobiusa 


W numerze 2/94 Pan William Mobius wspomina, iż Clarity może ścią- 
gać próbki z instrumentów, przekształcać je i wysyłać z powrotem, czyli 
wpisać do pamięci instrumentu. Czy można to zrobić z instrumentami 
Roland z serii D-5/10/20/50 ewentualnie ich wersjami modułowymi. Czy 
takie próbki można zapisać na kartach będących rozszerzeniem pamięci 


instrumentu? 


Odp. 3. Instrumenty Roland 
typu D-5/10/20/50/70 czy ich 
moduły typu MT-32, D-110 i 
podobne to właściwie synteza- 
tory hybrydowe sterowane cy- 
frowo. Przez pojęcie "hybrydo- 
wy” rozumiem to, że składają 
się z bloków analogowych (ta- 
kich jak w  syntezatorach 
MOOG z modułami typu vCO, 
VCF, VCA itd.), tyle że sterowa- 
nych cyfrowo, oraz z bloków 
cyfrowych mogących genero- 
wać sample. Sample te (bardzo 
krótkie) zapisane są na stałe w 
pamięci ROM. Syntezator może 
następnie mieszać brzmienia 
analogowe z samplami. Instru- 
menty mają bogatą edycję, ale 
nie można wpisywać do nich 
sampli, ani z dysku, ani przez 
MIDI. To są zupełnie zamknięte 
struktury. Sample można tylko 
wybierać z dwóch banków 
ROM, umieszczonych w instru- 
mencie, każdy po 128 brzmień, 
z czego połowa to różne "Jam- 
Loopy”, czyli zapętlone zbitki 
różnych zmiksowanych odgło- 
sów. Przez MIDI w tych instru- 
mentach można tylko edytować 
brzmienia, a nie sample. Przez 
pojęcie *brzmienie” rozumiem 
tu zapisane ustawienie różnych 
parametrów, takich jak obwie- 
dnia, filtry itd. Jeżeli chce się 
używać sampli i grać nimi na 
klawiaturze (lub na syntezato- 
rze gitarowym, a nawet na syn- 
tezatorze w formie sterownika 
dmuchanego w postaci sakso- 
fonu, oboju itd.), to należy się 
zaopatrzyć w instrument typu 
sampler. Przez pojęcie "instru- 
ment typu sampler” rozumiem 
nie przystawkę do Amigi, ale 
zawodowe urządzenie z klawia- 
turą muzyczną lub w formie 
expandera, które nagrywa 
dźwięk z zewnątrz i umożliwia 
późniejszą grę takim dźwiękiem 
oraz obróbkę wewnętrzną sam- 
pla. Na ogół samplery muzycz- 
ne mają miejsce na 8-32 próbki, 
chociaż zadarzają się odstęp- 
stwa. 

Jako ciekawostkę mogę po- 
dać fakt, że obecnie najlepszy- 
mi, ale zarazem najdroższymi 
na świecie samplerami są au- 
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stralijskie systemy FAIRLIGHT 
CMI oraz francuskie SYNCLA- 
VIER, kosztujące w najtańszej 
konfiguracji po kilkaset tysięcy 
dolarów i mogące zapamiętać 
dźwięki o długości jednej godzi- 
ny (1), i to z próbkowaniem 100 
kHz! A o bardziej rozbudowane 
konfiguracje lepiej nie pytać. 
Ale te systemy, zwłaszcza uzu- 
pełnione o panele z rozbudowa- 
nym systemem sztucznej inteli- 
gencji, potrafią niewiarygodne 
rzeczy. Sam bylem świadkiem 
na targach, jak prowadzący po- 
kaz zrobił coś takiego: wziął 
zwykły mikrofon, coś tam włą- 
czył, a następnie ZAGWIZDAŁ 
do niego jakąś krótką melodyj- 
kę. Znowu coś tam nadusił i po- 
cisnął i za chwilę... z głośników 
popłynęła cudowna melodia 
grana na przemian przez orkie- 
strę symfoniczną, baterię syn- 
tezatorów, śpiewające głosy 
ludzkie i Bóg wie co jeszcze. To 
znaczy, nam się tak tylko wyda- 
wało. W rzeczywistości system 
musiał rozpoznać głos, prze- 
prowadzić jego analizę, przypo- 
rządkować kawałki gwizdania 
odpowiednim nutom. Następnie 
przeprowadzić analizę wieloto- 
rową samej melodii, wyrównać 
nierówności, opracować najlep- 
szą harmonię, a potem na pod- 
stawie olbrzymiej biblioteki go- 
towych podkładów wygenero- 
wać całą aranżację muzyczną, 
ale jeszcze w formie nut. Mając 
to, inny zespół procesorów po- 
sługując się zsamplowanymi 
brzmieniami opracował to 
dźwiękowo, co dało rezultat po 
prostu niesamowity! Była to peł- 
na aranżacja z basem, perku- 
sją, podkładem... No i nie dzi- 
wota. Ponieważ ta pokazywana 
na targach niesłychanie rozbu- 
dowana wersja systemu FAIR- 
LIGHT składała się z kilku tysię- 
cy zintegrowanych mikroproce- 
sorów oraz transputerów, co z 
dumą podkreślał prezentujący 
to przedstawiciel. W porówna- 
niu z czymś takim pecet ze swo- 
imi kartami SoundBlaster czy 
Gravis i programami Cubase 
wygląda po prostu żałośnie. I to, 
przyznam, zrobiło na mnie takie 


wrażenie, że zdecydowałem w 
pewnym momencie poważniej 
zająć się muzyką. 

Tyle o mnie. O metodach 
samplingu jeszcze przeczyta- 
cie. Czytelnikowi zaś polecam 
mniej "nieziemskie" instrumen- 
ty samplerowe. Dobrą firmą jest 


/ AKAI, ze swoimi samplerami z 


serii *s': AKAI S2800, AKAI 
S2800studio, AKAI 53000 i 
AKA 53200. Są to bardzo do- 
bre expandery z 32-głosową 
polifonią, 2 do 8 MB RAM z moż- 
liwością rozszerzenia do 32 
MB, jakością 16-bitową i we- 
wnętrzną arytmetyką 28-bito- 
wą, 64-krotnym oversamplin- 
giem (czyli nadpróbkowaniem) 
oraz, a może przede wszyst- 
kim, olbrzymią biblioteką barw 
przygotowanych na CD-ROM- 
ach, dyskach magnetooptycz- 
nych i klasycznych płytach CD. 
Warto się z tym zapoznać, po- 
nieważ jest tego tyle, że instru- 
menty te i sposób ich kodowa- 
nia stały się swego rodzaju 
standardem. Rzecz jasna moż- 
na wykorzystywać też własne 
sample. Najtańszy z nich ko- 
sztuje mniej niż $3000. 

Inną firmą produkującą sam- 
plery jest ENSONIQ, zwła- 
szcza ze swoim modelem EN- 
SONIQ-MIRAGE. Wreszcie 
amerykańska znana firma E- 
mu SYSTEMS, mająca w do- 
robku świetne instrumenty z 
serii PROTEUS, z zakodowa- 
nymi na stałe samplami w pa- 
mięci ROM (bez możliwości 
nagrywania), oraz produkująca 
normalne samplery (z możliwo- 
ścią nagrywania), np. modele z 
serii EMULATOR Illx, mające 
16-bitową rozdzielczość, 32- 
głosową polifonię, programo- 
wane filtry LPF, 8 hektarów 
RAM z możliwością ekspansji 
do 32 MB, wejścia/wyjścia cy- 
frowe w standardzie AES/EBUi 
dużo, dużo innych rzeczy. 
Cena ok. $3400. Na końcu wy- 
pada dodać, że choć te proste 
Rolandy czy Proteusy mają 
sample w pamięci stałej ROM i 
nie można ładować własnych 
sampli, to jednak można zmie- 
nić te sample przez dołączanie 
dodatkowych kart pamięci 
(ROLAND) czy zamontowanie 
dodatkowego ROM-u 4-8 MB z 
samplami (PROTEUS). Obe- 
cenie cena tych instrumentów 
jest w porównaniu z tamtymi 
dość atrakcyjna, a mianowicie 
najtańszy ROLAND D-5 $600, 


a PROTEUS ok. $1000, Z tym 
że ten drugi ma zdecydowanie 
bardziej realistyczne brzmienia 
(np. znakomity moduł PRO- 
TEUS 2 z brzmieniami orkie- 
strowymi: puzony, rogi, flet, fa- 
got, obój, kotły, dzwony ruro- 
we, różne warianty smycz- 
ków...). 

— Kilka osób pytało, gdzie 
kupić Clarity 16 — sampler 16- 
bitowy do Amigi. Oto adresy 
(polski i zagraniczny): 


Tel [06174)85884, 
fa [06171]8302 


Spis reklam 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie PAL 
pracującym w czasie rzeczywistym. 
Sprzedawany jest w Wielkiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), 
gdzie magazyn Amiga Format przyznał mu za łatwość obsługi i wyjąt- 
kową jakość Amiga Format Gold Award. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wi- 
deo, aby uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 


telewizor ze ziączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 















2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 
obejrzeć obraz w całej okazałości 


FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego 3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
potrzebujesz, aby go użyć... im ulubionym an L> 
* FG24 digitizer A gramie u 



































aTzz ś : graficz- 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim " 
* kabel połączeniowy 
s i „j 
zasilacz FG24 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kicsstart 2.04 lub now- Sprawia, 
szy). Może pracować w nowych trybach gralicznych aż do rozdzieśczośći 1472x512 punktów / że 
w trybie HAMB (uklady AGA), jeśli tyko pozwali na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB | — / wszystko 
walnej pamięci). Obrazki są digilizowane w rybie 24 bitowym (16.7 min kołorów) niezależnie — / ; 
i ie to staje 
ad wybranego trybu ekramu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM | 
24, Clipboard, JI FG24Fie lub ANIM5. Możliwe jest również nagrywanie anrnacj czarno- "Eg się proste. 
-biażych (S20x lub kolorowych (łormat ekranu]. Liczba kłalek ograniczona jast wyłącznie 
wie ią wolnej parnięci RAM Amigi. Dla profesjonalnych użytkowników dosiępny jes! FG24 PCMCIA 
Interface - zwiększa do maksmum szybkość transmisji danych, liczbę klaek w podglądzie. umożliwia po- 
większony podgląd (320x126). nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie anrnacji bezpośradnio na dysk. Dodat- 
kowe oprogramowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digtizer 
/ amarria dla leaomsnrnnntarnAnm ADONŚAZ A 
Akcesoria do kom putan ów AMIGA 
: = *FG24 to świetna pn ia. Jest to profesjonain) zęt doskonai 
Amiga 500/500 b POPOWA ROPRPORZY RER Wy 


jakościowo i o bardzo przystępnej cenie." 


Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- Ocena:4 "Ma zai 
z= 208 E ' gazyn Amiga" 7/94 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 7, CDTV 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- FB 4 5) 
Sampler Mono (40 kHz) 35 IB ] 204 


SASA ZKCLARIA : Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 

4 er St Hi-Fi (100 kHz) - 1 

Sampler SteregoL SA z) A AMIGA 1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB 
7 prawdziwego 32 bitowego FAST RAM - u. 


* szybkość działania komputera 2.19 raza większa 


Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 


Amiga CDTV * nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA. 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35 * typowe moduły pamięci SIMM 256 kB 

Amiga CD 32 (1MB pamięci) lub 1 MB (4MB pamięci), 
KEYBOARD + SERIAL Interface 85- 8 lub 9 bitowe. 


Amiga 1200 "Można wobec tego zaryzykowć 
2,5" lub 3,5” Hard Disk Kit - twardy dysk w środku stwierdzenie, że E1204 Elsatu to 


komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja bardzo prosta karta turbo do 
i oprogramowanie w języku polskim) 39.- 1200!!! (...) Z calą pewnościę 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLOC lub PGA 279. _ mogę powiedzieć, że rozsze- 
E1204ZIP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLCC Sky RO DWT SO JACKY 

":< p 94 (3 Vlatl-; t. z dwóch podstawowych 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sckundę) 95.- zakupów do A 1200". 
Program do wczytywania Teletextu do FG 24 30.- Ocena:5 5 

podane ceny zawierają 22% VAT "Mag ć Amiga” 4/94 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%, poi 


Dystrybutorzy naszych produktów: ELSAT $.C. go 405876 (2) OAZOGO6 0 


ABARTO Legnica ul. Zielona 8 * AMIGĄ s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-60-31 w 103 * AMIGO Wroclaw ul. Leszczyńskiego tel: 44-41-63 * AMI-GO! Opole ul. Kośnego 
43 tel: 315-55 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel. 327-324 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek 
Kraków uż. Wiśżna 8 tel.; 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * Tarnów ul. Walowa 2 teł.: 22-40-70 * CONTRA D.H, BIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 * DABI 
Rzeszów | „ Podwisłocze 46 tel: 622-205 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul 
Batalionów Chłopskich 25 * HERMES „Rzeszów uł. 3 Maja 20 * IMEX Gorzów Wikp. ul. Sczanieckiej 41 tel.: 74-115 * INFO Legnica ul, Zlotoryjska tel. 52-51-62 * JATRAs.c. 
Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JTT Computer BH Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MEGAMEX Łódź ul.Piotrkowska 
36-22-91 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 tel. 515-132 * Rybnik uł. Wiejska 19 tel: 233-56 * Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 tel.: 229-70 * PROABIT Raszyn ul 

jck za 14 tel.: 56-08-91 * RAM Radom ul, Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 2156-14 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 * VADIM Zielona 
Góra ul. Kupiecka 1 tel. 656-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel: 21-394 









Taśmy do streamerów i do streamerów 
= Cyfrowych - normy ANSI Dysan. 


c: Dyski magneto-optyczne Dysan , 
>». Dyskietki Dysan 100. 





Dyskietki Dysan 100 : 
„fabrycznie formatowane, 
-brak błędów nośnika - 100% kontroli ścieżek i odstępów między ścieżkami, 
-test anty wirusowy - gratis, 
-odczyt danych nawet przy niedokładnie ustawionej głowicy (poziom odcięcia 75%) 
-plastykowe pudełko - estetyczne, wygodne, chroniące dyskietki. 
Dysan oferuje dyskietki Precision - najtańsze dyskietki wysokiej klasy. 
-odpowiadają normom ANSI, 
dostępne w wersji formatowanej, 
-testowane i w 100% wolne od błędu. Gwarantowana jakość za rewelacyjną cenę. 


WYŁĄCZNY IMPORTER PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWE "Ab" 
50-427 Wrocław, ul. Krakowska 82, tel. 071/442-061, fax 071/446-085. 


61-851 Poznan, 02-641 Warszawa, 40-157 Katowice, 
ul. Zielona 1, ul. Żuławskiego 4/6, al. Korfantego 141, 





tel. 061/531-101, tel. 022/480-093, OWIES 
fax 061/531-102. tel./fax 022/482-583. fax 032/598-221. 








